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YA 'ESTA AQUI surcos 


DEL ASFALTO 


CARMAGEDDON £, ROLLCAGE Y.DRIVER 
CAMBIARAN EL CODIGO DE LA CIRCULACION 
ENIPLAYSTATION Y NINTENDO 64 


LOS SUPER JUEGOS DEL IS + LOS SUPER JUEGOS DEL 95 


Llega la hora de elegir a los mejores 


títulos del año que se nos acaba de ir. 


Vosotros seréis los encargados de 


elegir quiénes son merecedores de tal 


galardón. Para facilitaros la tarea, he 
aquí la lista con los títulos mejor pun- 
tuados en cada una de las categorías. 


PlayStation 


*k SKULL MONKEYS 

k BLOODY ROAR 

*k NBA LIVE '99 

*k ALL STAR TENNIS 99 
*k NEED FOR SPEED 3 

*k GRAN TURISMO 

*k RESIDENT EVIL 2 

k ROAD RASH 3D 

k KLONOA: DOOR TO... 
k EVERYBODY'S GOLF 
k ALUNDRA 

k DEAD OR ALIVE 

*k COLIN MCRAE RALLY 
k HEART OF DARKNESS 
k TOMBI 


Mejores Gráficos 


k GRAN TURISMO (PSX) 

* BANJO KAZOOIE (N64) 

k RESIDENT EVIL 2 (PSX) 

k FI WORLD GP (N64) 

k PANZER DRAGOON SAGA (SAT) 
k TEKKEN 3 (PSX) 

k LEGEND OF ZELDA: OOT (N64) 
* 1. S. SOCCER PRO '98 (PSX) 
k SPYRO THE DRAGON (PSX) 
k TUROK 2 (N64) 


k POINT BLANK 

k TEKKEN 3 

*k 1.S. SOCCER PRO 98 
*k MEDIEVIL : 

*k SPYRO THE DRAGON 
k FORMULA 1 '98 

*k ABE'S EXODDUS 

*k G-DARIUS 

*k COLONY WARS V. 

k DUKE NUKEM: TTK 
*k FIFA '99 

k TOMB RAIDER lll 

*k C. BANDICOOT WARPED 
*k RIVAL SCHOOLS 

*k TOCA 2 


k FIFA '99 (PSX) 
k RESIDENT EVIL 2 (PSX) 

* MYSTICAL NINJA (N64) 

* BUST A GROOVE (PSX) 

k VIGILANTE 8 (PSX) 

k TEKKEN 3 (PSX) 

* BANJO KAZOOIE (N64) 

k MEDIEVIL (PSX) 

k LEGEND OF ZELDA: OOT (N64) 
k F-ZERO X (N64) 


LOS SUPER JUEGOS DEL 98 x LOS SUPER JUE 


Nintendo 64 


k NBA LIVE '99 

k S.C.A.R.S. 

k MYSTICAL NINJA 

k NBA COURTSIDE 

k BANJO KAZOOIE 

k 1.5. SOCCER '98 

k FI WORLD GP 

k EXTREME G2 

k LEGEND OF ZELDA: OOT 
k TUROK 2 

k F-ZERO X 

k V-RALLY '99 

k 1080? SNOWBOARDING 
k CENT. COURT TENNIS 
k BODY HARVEST 


k COLIN MCRAE RALLY (PSX) 
* GRAN TURISMO (PSX) 

* RESIDENT EVIL 2 (PSX) 

k PANZER DRAGOON SAGA (SAT) 
k TEKKEN 3 (PSX) 

* MYSTICAL NINJA (N64) 

* BANJO KAZOOIE (N64) 

k FI WORLD GP (N64) 

k 1.5. SOCCER PRO '98 (PSX) 
k LEGEND OF ZELDA: OOT (N64) 
k CRASH BANDICOOT W. (PSX) 
* TUROK 2 (N64) 

* FORMULA 1 '98 (PSX) 

* ABE'S EXODDUS (PSX) 

k FIFA 99 (PSX) 

k F-ZERO X (N64) 


Saturn Rao 


*k CROC 

*k PANZER DRAGOON SAGA 
* BURNING RANGERS 
*k SHINING FORCE lll 

k DEEP FEAR 

k STREET FIGHTER COL. 


Game Boy 


k BOMBERMAN POCKET 
*k WARIOLAND 2 

*k V-RALLY 

k GAME 8: WATCH G2 
k TETRIS DX 

*k KING OF FIGHTERS HOB 


Mejor Música-FX Mejor Juego'98__ Lo más esperado 


*k DREAMCAST 

* FINAL FANTASY VIII 
* METAL GEAR SOLID 
* GRAN TURISMO 2 
* CASTLEVANIA 64 

* SONIC ADVENTURE 


MEJOR 


CONSOLA 


* PLAYSTATION 
* GAME BOY COLOR 
k NINTENDO 64 


Beat'em-up Shoot'em up 


*k RIVAL SCHOOLS (PSX) - k COLONY WARS V. (PSX) 
*k BUSHIDO BLADE (PSX) Ak POINT BLANK (PSX) 
k BLOODY ROAR (PSX) k G-DARIUS (PSX) 
k STREET FIGHTER COL. (PSX-SAT) A DUKE NUKEM: TTK (PSX) 
k DEAD OR ALIVE (PSX) k TUROK 2 (N64) 

«ke TEKKEN 3 (PSX) Ak BODY HARVEST (N64) 


Conducción 


*k GRAN TURISMO (PSX) 
k TOCA 2 (N64) 
k COLIN MCRAE RALLY (PSX) 
* Fl WORLD GP (N64) 
k FORMULA 1 '98 (PSX) 
k F-ZERO X (N64) 


Deportivo Aventura-RPG 


*k NBA COURTSIDE (N64) + k RESIDENT EVIL 2 (PSX) 
*k 1080” SNOWBOARDING (N64) * MYSTICAL NINJA (N64) 
“ke 1.5. SOCCER PRO '98 (PSX-N64) k ALUNDRA (PSX) 
- k FIFA '99 (PSX) *k LEGEND OF ZELDA: OOT (N64) 
A CENTRE COURT TENNIS (N64) k TOMBI (PSX) 
k NBA LIVE '99 (PSX) Ak ABE'S EXODDUS (PSX) 
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-. CEC Il: RETALIATION (PSX) 


Plataformas 


*k KLONOA: DOOR TO... (PSX) 

*k MEDIEVIL (PSX) 

*k MYSTICAL NINJA (N64) 

k BANJO KAZOOIE (N64) 

k SPYRO THE DRAGON (PSX) 

k CRASH BANDICOOT WARPED (PSX) 


Puzzle-Estrategia 


* THEME HOSPITAL (PSX) 
* BUST A MOVE 3 DX (PSX) 
k POY POY (PSX) 

k SENTINEL RETURNS (PSX) 
k BUSTA MOVE 4 (PSX) 


* 85 TIO SODINF BEANS SOT 
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En portada 


Ha creado una enorme polémica estas navidades, pero a pesar de ello, sus responsables han decidido versionarlo 
para PLAYSTATION y NINTENDO 64. Hablamos, por supuesto, de CARMAGEDDON, la máxima expresión en lo que a juegos 
violentos se refiere, un título que algo debe tener cuando la exigente NINTENDO, especialista en censurar este tipo 
de creaciones, ha dado el visto bueno a su aparición en NINTENDO 64. Es cierto que se van a eliminar algunos de los 
aspectos más «sangrantes» de la versión PC, pero también es cierto que la esencia en sí, el atropellar por atrope- 
llar, seguirá vigente. Eso sí, a pesar de basarse eminentemente en CARMAGEDDON 2 de PC, quizá finalmente se elimi- 
ne el «2» y pase a llamarse CARMAGEDDON «a secas». El mes que viene os lo confirmaremos. 


(Super nuevo) 


STREET FIGHTER 
ZERO 3 


Es la mejor de las versiones para PLaySta- 
TION que se han hecho de los estupendos 
beat'em-up en 2D de CAPCOM. ó 


38 suxonen 2 


La segunda parte del popular RPG de KO- 
NAMI llega hasta nosotros manteniendo 
los esquemas clásicos y su sólido guión. 


KISETSU WO 
DAKISHIMETE 


Los japoneses se pirran por este tipo de 
juegos. Debe ser que lo de ligar con las mo- 
zas, al igual que Nemesis, no va con ellos. 


CAPCOM GENERATION 
50 voLunen 5 ZE on1ven 


Todos los Streer FicHTeR habidos y por haber 


(o casi todos) en una nueva recopilación de 
rláricnsadn la imarmatahla CAPCOM. 


REFLECTIONS, los creadores de los dos Des- 
TRUCTION Der8Y para PLaySTAriON, vuelven a la 


Secciones 


MIO runox 2 


BIT MANAGERS vuelve, esta vez sobre GAME 
Boy CoLor, para presentarnos la segunda 


Í pa! Reportaje : y. A entrega del famoso plataformas. 


Star Wars 
J.L. SKYWALKER ha vuelto, y co- 


mo no podía ser de otra ma- = - A = : = 111 BOMBERMAN POCKET 
PP... zo ee QA 


nera, lo hace para Sota mos Sigue la interminable lista de nuevos jue- 
todo lo acontecido en el gos para Game Boy CoLor. Este, por desgra- 
mundo de los videojuegos cia, no ofrece lo que de él se espera. 


en torno a la más famosa tri- 
Í Í 2 BLASTO 


logía cinematográfica. Doce 
El espíritu de los viejos dibujos animados 


páginas sin desperdicio. 35 ROGUE SQUADAON 
CI - - —_ — — ———————————— 


LUCAS ARTS nos brinda un nuevo cartucho : 
5 basado en Star Wars, poco antes de estre- dle lo WANNER renace srreste peculiar (por 
PRES5 START nar en cine el primer capítulo de la saga. iS 


Í Í 4 WCWH VS NHO 
WORLD TOUR 
Si después de todo todavía te quedan ga- 


nas de liarte a mamporrazos con el vecino, 
ésta será tu mejor elección. 


AAA, MO is 


Ha agotado existencias en estas navidades. 
No es de extrañar, pues es uno de los jue- 
gos más adictivos para Game Boy. 


103 rerars ox 
El clásico del género de los puzzles intenta- 


ZONE 
rá aprovechar el color de la nueva Game 
Í 2 pa | Boy para seguir siendo el número uno. 
LINEA DIRECTA 


EJ 


MANGA 


A PIE 
DE PISTA 


Los graffitis de unos niños cobran vida por 
arte de magia en este nuevo y original ar- 
cade de lucha de KONAMI. 


Í 0Ss 8-MOVIE 


Plagia por completo la apariencia de la ge- 
nial Mars Artacks! de Tim Burton, pero gra- 
cias a ello logra unos resultados geniales. 
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88 ZELDA DX 89 WARIOLAND 2 390 SOUTH PARK 


Uno delos lanzamientos estrella NINTENDO no ha podido elegir Son lo más grosero y soez que 
de Game Boy Conor que te mejor a la hora de buscar un título hemos visto en mucho tiempo, 


al que «reconvertir» a GAME Boy 


. E ero a pesar de todo, resultan 
Conor. Simplemente genial. Ñ P : 


extremadamente entranables. 


acercamos, ahora, con más 
pantallas que nadie. 


La mayoría de los medios suelen hacer esto de la elección de los 
mejores del año antes de que termine el año. Nosotros, como so- 
mos así de particulares, lo hacemos siempre con un par de meses 
de retraso, como mínimo, y delegando en vosotros toda la respon- 
sabilidad de la elección. Dicho esto, también hemos pensado que... 


ME Por qué son siempre los juegos los prota- 
[2 gonistas de los premios? ¿Son'ellos acaso 
las verdaderas estrellas de esto llamado video- 
juego? ¿No somos nosotros los que nos que- 
bramos las yemas para mostraros sus 
bondades? ¿No somos nosotros los que siem- 
pre acabamos venciendo? Pues eso, «leches», 
que nosotros también nos merecemos un pre- 
mio y estamos tan convencidos de ello, que 
no vamos a consultar a nadie ni a pedir votos 
ni tonterías de esas. Además, para que no ha- 
ya injusticias y no haya vencedores ni venci- 
dos, hemos pensado que todos nos vamos a 


llevar un premio. ¿Que no hay categorías sufi- 
cientes para premiar a toda la tropa? Pues se 
inventan. Sólo hay que echar una simple ojea- 
da a la historia para ver que todo puede cam- 
biarse si se pone el empeño preciso. Así, si en 
la Revolución Francesa se luchó por aquello 
de «un hombre, un voto», hoy, en nuestra «Re- 
volución Jueguesca», vamos a rompernos las 
camisas por un nuevo lema «un miembro, un 
premio». Ya lo sabéis, que cada palo aguante 
su vela y que cada mochuelo aguante su olivo. 
En lo que a vosotros se refiere, podéis premia- 
ros como los mejores lectores del año. 


THE ELF 


PREMIO A LA MEJOR DIRECCION. ve 
todos Los candidatos a este prestigioso pre- 
mio, THe ele ha sido, sin duda, el que mejor 
cumplía el requisito. el ganador, modesto, 
declaró: «La verdad es que no Lo esperaba». 


DELEGACION 
o: Mar Lumt 


THE SCOPE 
PREMIO A LA SANGRE FRIA. en toda 


redacción siempre hace falta alguien que no 
se altere por nada. THE scope, único candida- 
to al premio, se enteró 4 semanas después que 
era el ganador.sobran las palabras. 


AL MEJOR CUERPO. aunque el 
suyo, el que muestra quitándose La camisa en 
cuanto hace calor, es Lo último que se repar- 
te en carrocerías, nuestro «dire= de arte TO- 
nás ha hecho del cuerpo (de Letra] su vida. 
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Printed in Spain 


NEMESIS 
PREMIO INSALUD. fuerte como un roble 


pero solidario como pocos, Memesis recibe es- 
te galardón al haber incubado, una semana 
después casi siempre, todos y cada uno de Los 
virus de sus compañeros enfermos. 


DE LUCAR 


PREMIO EXPRESO. aunque algún mal pen- 


sado ya habrá creído que el premio Le viene y S dh | nd ¡ pa 
por su afición a Los cafés, me Lucan recibe : : de E] LOS 


A li MEJORES | 
» ] DE VERDAD € 


MAYERICK Un año más queremos que N 
PREMIO FORTUNA. además de haber en- nos ayudéis a premiar cuáles o. »: 4 


cabezado La marcha civil pro derechos de Los e 
no fumadores, MAY es responsable de destruir, han sido los mejores juegos del glo- 
casi, el historial deportivo de algún futbo- mo. Z E z 
Lista y de varios personajes del sector. | | rioso año 98, sin duda uno de los mejo- 
| 
| 


res de la historia. Pero quisiera pediros 
algo. Me gustaría que pudierais abstra- 
l eros de cualquier presión ajena a vues- 
tra propia experiencia. Pensad qué 
ra hacer promesas como «mañana a primera ho- e juego os ha reportado más satisfaccio- 
ra está escrito y con Las pantallas puestas». : em 4 nes, independientemente de la nota 
que haya recibido o «el ruido» que se 
haya montado, tanto por nuestra parte | 


A LA PALABRA. este galardón Saa | 
recae en poc por escribir una palabra por ho- : Sans => , | 
ra [dos si se Le pega) y por su capacidad pa- | 


R. DREAMER 
PREMIO FUERA DE CONCURSO. aun- fl o por sus campañas de publicidad. Ne- 
que sea el que Lleve el tema de Los concur- MM cesariamente no tiene que coincidir 
sos de La revista, el premio Le Llega por La 
manta que ha pillado de quedarse colgado en MÍ vuestro gusto con el de los demás, y de- 
el aeropuerto de eruselas. 3 veces en el 98. | ES . 2 á 

béis evitar el votar a éste o aquél sim- 
MI plemente porque es lo que se espera. Si 
DR. SCAN f/f 3 A no tenéis, por ejemplo, alguna consola 

PREMIO A LA MEJOR IMAGEN. exaz- Y AAN Al de las que compiten, consultad con los 

eve, un hombre tranquilo y, sin embargo, del : : | z E 

atlético de madrid, Logra este Lustroso pre- , Ml amigos y que os convenzan de que ése 

mio por su innata habilidad para darle Bri- Si 

Llo y contraste a todo Lo que hacemos aquí. debe ser el voto. Estoy seguro de que 

hay juegos que nosotros no los hemos | 


valorado muy positivamente y que, en 


NNPONMACOESITOS cambio, a vosotros os han reportado 

A PREMIO ARAMIS. Los que conocen a nues- z : : 
tra maquetadora más amable y simpaticona sa- | más satisfacciones que otros que com- 
ben de su gran capacidad para anticipar Las | prasteis con mucho más nombre. Si es 
cosas que van a pasar en el futuro. es como 
suker pero rubia y sin bota de plata. así, dadle el voto a ese juego y no cai- | 


gáis en la costumbre de apuntarse al 
«carro ganador». Y si el que más os gus- | 
ta coincide con los mejor puntuados, | 


j | | 

J¡ORES 3 tampoco dejéis de votarle. Gracias. j 
Ñ A | 
e E : St 10 

! L ) 


de 


Con tres cuartas partes del 

globo subiendo aún la dicho- 

sa cuesta de Enero, sería un 

buen momento para dar : : 

unas cuantas noticias agra- - CI | q 
dables al personal. Dicen los 4 
que saben de esto, la gente 

del sector y sus novias, que lo 

importante es la intención. 

Como intención tenemos co- 

mo para exportar y para te- 

ner más beneficios que los de 3 | E 
la Comunión Diaria, ahí van. _ NT E e, E | 
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Y RETOS MUNDIALES 
PARA PLAYSTATION lante llegue en castellano. Ya en primavera, 


SONY COMPUTER ENTERTAINMENT España aparecerá el genial y esperado shoot'em-up 
acaba de anunciar algunos de sus más pró-  delREM SOFTWARE R-TveE DELTA. 

ximos lanzamientos para PLAYSTATION y Una El otro tema del que os hablábamos al prin- 
nueva iniciativa para promocionar la conso-  cipio es que PLAYSTATION patrocinará un im- 


la a nivel mundial. En Febrero saldrá a la presionante catamarán con el que 
venta el RPG GRANSTREAM SAGA con los textos participará durante los próximos años en los 
en inglés, aunque es posible que más ade- eventos más importantes a nivel mundial. 


ELECTRONIC ARTS 


KENSEI, POY POY 2 Y UN 
ESPECTACULAR PACK DE 
METAL GEAR SOLID 


SPORTS CAR GT, LA 
APUESTA MAS 

; AMBICIOSA DE EA 
KONAMI España sacará a la venta a finales 


del mes de Marzo los títulos para PSX KEnSEl oo Y Los responsables de ELECTRONIC ARTS asegu- 
y Poy Poy 2. Pero lo que más agradecerán los a] ran que SPORTS CARS GT será el juego que des- 
fanáticos de KONAMI es el anuncio de que : PE bancará a GRAN TURISMO del trono de los juegos 
saldrá a la venta en España un pack especial Oo cea ¡is de conducción en PSX y, por el aspecto de las 
de METAL GEAR SoLib, que incluirá, además del " dl da 7, pantallas, es posible. Programado por WEST- 
juego, una chapita, la banda sonora, una ca- een WOOD, SPORTS CARS GT contará, por citar sólo 
miseta, una demo de SILENT HiLL y un librito algunas cosillas, con un gran realismo en el 
plateado que contará la historia de KONAMI. comportamiento de los coches, gráficos 

en alta resolución, marcas oficiales como 

Porsche o Mercedes, circuitos reales co- 

mo el de Laguna Seca o Donington Park 

y un montón de detalles más. Este sensa- 

cional título saldrá a la venta el día 24 de 

Marzo junto a otros títulos para PLAYSTA- 

TION cOmO el clásico de conducción NEED 

FOR SPEED 4 y TRIPLE PLAY BASEBALL 2000. 
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( NINTENDO | 


TODA UNA AVALANCHA 
DE TITULOS PARA 
GAME BOY COLOR 


Tras el éxito de ventas alcanzado por GAME 

j Boy CoLor estas pasadas navidades, NINTEN- 
DO España ya tiene preparada la lista de 
lanzamientos de cara a los próximos meses, 
que ascenderá a un total de 21 títulos. Los 
primeros títulos en aparecer serán Wario 
LAND 2 y ZELDA DX. En Marzo saldrán SHAaDOw- 
GATE CLASSIC y BUGS BUNNY CRAZY CASTLE 3, Tras 
ellos, y ya dentro de los planes del 2* trimes- 
tre, CONKER'S POCKET TALES y SUPER MARIO. 


á PSYGNOSIS 


G-POLICE 2 LLEGARA A 


PSYGNOSIS acaba de anunciar 
que G-Potice 2 saldrá a la venta 
en Mayo con un montón de 
novedades, entre las que des- 
tacan la incorporación de nue- 
vos vehículos, un nuevo 
engine que mejora y suaviza 
los movimientos y unas misio- 
nes mucho más variadas. 


Elfabuloso diseño 
gráfico essólo un 
pequeño detalle de 
la oferta de SPORTS 
Cars GT. Los rivales, 
porejemp nplo, tienen 

- elcomportamiento 
pur nee 
— doctostiempos 


(O) THAQ! AKI CORPORATION 


A MARCA REGISTRADA DE NINTENDO COMPANY LIMITED, 
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a dema of KONAMI Co.,Ltd. 


LIVE WIRE!, LA ULTIMA 
GRAN LOCURA DE SCI 
PARA PLAYSTATION 


La compañía británica SCI, distribuida 
en nuestro país por INFOGRAMES, ha 
concluido la programación de un curio- 
so y trepidante juego de puzzle en 3D 
para PLaySTATION. Aunque gráficamente 
no tiene demasiada historia, la clave de 
Live Wire! está en su sencillo plantea- 
miento y en su mecánica de juego, ab- 
solutamente frenética y capaz de 
engachar desde la primera partida. El 
escenario está dividido en cuadrados 


CODEMASTERS DARA 
EL GRAN GOLPE EN 
PLAYSTATION 


Por un pequeño problema de espacio 
no hemos podido ofreceros en este 
número un reportaje sobre los nuevos 
lanzamientos de CODEMASTERS para 
PLAYSTATION y NINTENDO 64 que la com- 
pañía británica nos mostró en Lon- 
dres. Para PLAYSTATION están ultimando 
el arcade de boxeo Prince Naseem Bo- 
XING, protagonizado por el boxeador 


Pleyer Tus 


a Q43z A a e 


O AAA NUEDIDOSA 


como un tablero de ajedrez, y los 4 ju- 
gadores luchan por conquistar el mayor 
número de cuadrículas. El resultado es 
genial. Aún no hay fecha oficial de lan- 
zamiento en España, pero todo apunta 
a que llegará antes de la primavera. 


Podría pasar por un simulador de boxeo, 
pero le han añadido detalles, como los 
combos, que son casi de arcade de lucha. 


más de moda en el viejo continente y 
sin duda uno de los títulos de boxeo 
más divertidos y espectaculares que 
hayamos visto. No FEAR DOWNHILL 
MOUNTAIN BikING es un inspiradísimo 
juego de carreras inspirado en los des- 
censos con mountain bikes. Ya para 
NINTENDO 64, MiCRO MACHINES 64 TURBO, 
la conversión para esta consola de uno 
de sus juegos más laureados. 


COMUNICADOS 


FE DE ERRATAS 


En el número pasado cometimos un error 
al decir que James Armstrong era 
Director General y Consejero Delegado de 
COLUMBIA TRISTAR en España, cuando 
en realidad el cargo del señor Armstrong 
es Director General y Consejero Delegado 
de COLUMBIA TRISTAR y de SONY 
COMPUTER ENTERTAINMENT en España. 
Una vez hecha la corrección pertinente, 
pedimos disculpas. 


GANADORES DEL 
CONCURSO CADE:- 
NA 40 CADIZ 


RADIO CADIZ de los 40'PRINCIPALES y CA- 
NADIAN, cadena de tiendas especializa- 
das en el mundo del videojuego, 
organizaron un nuevo concurso de có- 
mics inspirados en los personajes de los 
juegos TEKKEN 3, CRASH BANDICOOT 3, FIFA'99 
y Tomb RAIDER. Los ganadores de esta reñi- 
da edición, que tuvo mucho más nivel 
que hace dos años, fueron, por este or- 
den, Juan José Sánchez Daza (Vejer de la 
Frontera), Antonio Cumplido Domín- 
guez (Puerto de Santamaría) y Jesús Fo- 
piani Mora (Cádiz). Enhorabuena. 


APLISOFT 


NEO GEO POCKET 
ARRASA EN 
NUESTRO PAIS 

La distribuidora oficial de Neo Geo PockeT 
en España, APLISOFT, acaba de anunciar- 
nos que la portátil de SNK y sus juegos es- 
tán arrasando en ventas en nuestro país. 
Tras agotar la primera remesa en estas na- 
vidades pasadas, APLISOFT ya está en dis- 
posición de atender las muchas otras 
peticiones. Para aquellos que estén inte- 


resados en hacerse con ella, el precio de 
Neo Geo Pocker, en cualquiera de sus ocho 


colores, es de 12.990 pesetas, y el de los 
juegos entre 7.900 y 7.500 pesetas según 
los megas que tengan los cartuchos. En 
breve también estarán disponibles dos 
nuevos periféricos: el adaptador de co- 
rriente (3.900 pesetas) y el cable Link para 
conectar dos Neo Geo PockEr (3.600 pese- 
tas). En cuanto a los títulos, de momento 


podréis disfrutar del arcade futbolístico 
Neo Geo Cup, POCKET TENNIS, el excelente 
juego de lucha KinG OF FIGHTERS R=1, el 
«béisbolero» BASEBALL STAR y el ji le 
puzzle Tsunacete PON!. Dentro de unas. 
semanas llegará también Samura! SHO- 
DOWN, Una brillante conversión de este 
gran clásico de los juegos de lucha. 


Lamasven- 
dida en el 
mundo ha si- 
do la gris con 
los botones 
plateados. 


CANAL SATELITE DIGITAL 


NUEVO ESPACIO 
EN CANAL C: 


Canal C: estrena en Febrero 
Redacción, un noticiario de 
media hora de duración que 
se emitirá semanalmente y 
que ofrecerá a los espectado- 
res información de las nove- 


dades del mundo de la in- 
formática y los videojuegos. 
El programa consta de un 
reportaje de seis minutos de 
un tema, noticias breves y 
una agenda cultural con to- 
das las actividades, exposi- 
ciones, concursos y 
convocatorias del sector. 


a 


E CAMPEONATO 


1" TORNEO DE 


FUTBOL VIRTUAL 


Organizado por C.O.E.V.Y.S., 
empresa creada por profesio- 
nales expertos del sector del 


videojuego, este torneo se ju- 


gará entre el 1 de Marzo y el 


10 de Julio de 1999. Dicha 
competición se disputará 
con juegos de fútbol de PC, 
y se remitirán los resultados 
a la organización. Los mejo- 
res de cada provincia se en- 
frentarán en una final. Más 
información: 902.203.902. 


PARA FORMAR NUEVO EQUIPO 
DE DESARROLLO SE PRECISAN: 


PROGRAMADORES DE JUEGOS DE ORDENADOR E 
PLATAFORMA PC WINDOWS. 


MODELADORES Y ANIMADORES 
CON EXPERIENCIA EN 3DS MAX y SOFTIMAGE. 


DIBUJANTES, ILUSTRADORES y ANIMADORESRHK 
(Tradicional y ordenador) 


DIBUJANTE DESTORYBOARDS 


INTERESADOS ENVIAR CURRICULUM Y MUESTRAS A: E 
COVER 7 PRODUCCIONS, S.L. : 
C/ CONSEJO DE CIENTO 280, PRAL-1 
BARCELONA 08007 - SPAIN 
EMAIL: INFO TONIMECA.COM 


SUPER JUEGOS.- ¿A qué es debido la enorme 
evolución de los juegos de PSX? 

Juan Montes.- Ahora los desarrolladores tie- 
nen gran experiencia y más herramientas e in- 
formación. Un factor muy importante es la tre- 
menda competencia. 

S.J.- ¿Saldrá algún juego integramente desarro- 
llado por programadores españoles? , 

J. M.- COMMANDO puede ser el primer juego 
completamente español en PSX, después de 
su éxito en el mundo del PC. 

S.J.- ¿Qué papel ha tenido Ner YarozE en el des- 
cubrimiento de nuevos talentos? 

J. M.- Se ha utilizado incluso en algunas uni- 


Aprovechando su reciente visita a nuestro país, nos 
dirigimos al cuartel general de SONY España para 
«interrogar» a Juan Montes, sin duda una de las 
personas que más sabe del presente y sobre todo el 
futuro de SONY COMPUTER ENTERTAINMENT, 


versidades. Hicimos una 
competición, seleccionamos 
12 juegos, entre ellos 2 es- 
pañoles. Algunos están for- 
mando grupos de progra- 
mación. Lo interesante es 
encontrar ideas originales, que es lo realmen- 
te complicado. Por esto estamos buscando 
programadores en países no habituales, ya que 
no están tan influenciados por ideas actuales. 
S.J.- ¿Van a distribuir a SOUARESOFT este año? 
J. M.- Tenemos unas excelentes relaciones con 
SQUARESOFT, pero todavía no se ha tomado 
una decisión final. Lo que sí percibimos es un 


esfuerzo por ellos por localizar los juegos y tra- 
erlos traducidos. FinaL FANTASY VIIl seguro que 
saldrá y soportará Pocket Station, lo que no se 
sabe aún es quién lo distribuirá. 

S.J.- ¿En el 99 alcanzaremos el tope de nivel de 
programación de PLAYSTATION? 

J. M.- En este año se llegará al último 10% de 
recursos técnicos de la consola. El nuevo papel 


«POCKET STATION 
SEHA CLAVE EN 19939» 


de Pocket Station será clave durante este año. 
S.J.- ¿Aparte de Pocket St., alguna sorpresa más? 
J. M.- Para el 99 no hay más de ese estilo, salvo 
los diferentes colores de Pocket Station. Este 
periférico no está pensado para competir, sino 
para añadir funcionalidad a los juegos e inter- 
cambiar datos. También tendrá aplicaciones ti- 
po agenda. No será la última sorpresa, ya que 
a PSX le quedan por lo menos 2 años de vida al 
máximo nivel de calidad. 

S..- ¿Qué tal la respuesta del mercado español? 
J. M.- Esperábamos buenos resultados, pero 
las impresionantes cifras alcanzadas han sido 


Como cada vez que coincidimos con Juan 
Montes, ya sea en feria, presentación o entre- 
vista, su amabilidad y disposición a contestar 
nuestras preguntas fue encomiable. 


a 


Juan Montes no se «mojó» de- 
masiado en cuanto a PSX2. 
Ante las preguntas de que si 
será compatible con PSX y si el 
soporte principal será un DVD 
ROM, una abierta sonrisa fue 
su respuesta, por lo que quere- 
mos creer que no vamos dema- 
siado desencaminados. 
¿Imágináis un juego que pue- 
da llegar a tener 16 gigas de 
memoria por CD, en lugar de 
los 650 megas actuales? 


DREAMCAST Y PLAYSTATION 2, 
CONCEPTOS DIFERENTES ENTRE SI. 
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* PlayStation 
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Durante la entrevista que mantuvimos con 
Juan Montes se habló de muchas cosas. 
Por supuesto no faltaron preguntas sobre 
el futuro, a corto y medio plazo, de las fu- 
turas consolas de videojuegos. Aquí tenéis 
las frases más interesantes respecto a Dre- 
AmcasT y la futura PLAYSTATION 2; 

«SEGA ha tomado la decisión de utilizar 
Winbows y hacer su plataforma cercana y 
muy influenciada al mundo del PC, Esto es 


muy interesante, ya que de esta forma SE- 


GA quiere asegurarse de que la programa- 
ción para su consola sea sencilla y accesi- 
ble para los programadores, cosa que no 
pasaba en SATURN. Pero yo creo que esto 
también les da limitaciones, porque al final 
la máquina ni es un PC ni una consola real- 


mente. Ocupa un lugar intermedio. Noso- 


tros pensamos que una consola debe fun- 


cionar bien como consola y el PCes una co- 
sa muy diferente. Las demostraciones que 
he visto en Tokio de DreamcasT son intere- 
santes, pero no creo que sea la evolución 
que mucha gente se esperaba de una nue- 
va generación. Aunque esto será segura- 
mente cuestión de tiempo. Pero está claro 
que la competición siempre es buena, so- 
bre todo para el consumidor». 

«Es difícil saber si los juegos On Line vía In- 
ternet tendrán un papel fundamental. El 
gasto telefónico del consumidor y la cali- 
dad de las conexiones actuales a Internet 
son un factor muy negativo que limitará 
mucho su aceptación. Incluso en EE.UU. y 
con tarifa plana, no tienen demasiada acep- 
tación entre los usuarios de PC. Los juegos 


multijugador más populares se juegan en 


la oficina, no en Internet. Jugar con alguien 
al que no ves la cara no es lo mismo. Le fal- 
ta esa dimensión social. Veremos la evolu- 
ción de este tema, y si funciona, haremos 
algo. No es un problema de tecnología». 

«La piratería creo que es el precio del éxi- 


to, y es algo que nos planteamos muy se- 
riamente en estos futuros proyectos. He- 
mos hecho algunas pruebas con éxito, pe- 


ro lamentablemente, los piratas siempre 
acaban inventando algo para saltarse las 
protecciones». 


toda una sorpresa, sin duda gracias al fan- 
tástico trabajo de la gente de SONY España. 
S.J.- ¿Cuáles son los principales títulos para 
1999 dentro de SONY? 

J. M.- X-Fites, traducido y doblado con cali- 
dad de vídeo superior a la de PC, y RRT4 pa- 
ra empezar. Aquí en Europa estamos traba- 
jando en un juego de fútbol que esperamos 
que sea el definitivo. De los demás ya os iréis 
enterando en los próximos meses. 

S.J.- ¿Cuál es el juego de PSX que le hubiera 
gustado programar a SCE? 

J. M.- METAL GEAR SoLID, un juego diferente. 
S.J.- ¿Se van a traer a España simuladores de 
vida real? 

3. M.- Nunca se sabe, pero de momento no 
parece que ninguna compañía se interese 
por ello. Lo que sí estaréis percibiendo es que 
va a ser muy habitual ver en las tiendas jue- 
gos musicales. 


PlayStation 


Star Wara 
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ya Lo conocéis: 


ojuegos, vamos a 
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que se inició, como ya reza en 
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Star Wars Jedi Arena 


Star Wars (Coin-op] 


aTanI 2600 ARCADE 


n este reportaje no nos vamos a detener en datos técnicos, más 
bien vamos a hablar de las ideas que han movido a todos esos 
cartuchos, de todo lo que han dado de sí y de lo que hemos sentido 
cuando, al echar la vista atrás, nos hemos vuelto a encontrar con mul- 
titud de viejos y entrañables amigos. 
Hoy, todos esos nombres han regresado para dar la bienvenida al pri- 
mer episodio de la saga: STAR WARS THE PHANTOM MENACE. 


Empire Strikes Back 
th LEL === 


o EL COMIENZO. George Lucas siempre ha sentido una especial 
debilidad por los aparatos, por las cosas mecánicas... por los robots. 
Tal vez de ahí, de esa pasión, es de donde surge la idea primigenia so- 
bre la que se sustenta esa cosa llamada Star Wars. 

Prueba de esa admiración es la continuidad de R2D2 y C3-PO en el 
elenco de actores del primer capítulo y en el énfasis que su creador 
pone al afirmar que las nueve películas que componen la saga son, en 
esencia, las aventuras de dos robots. Pero LA GUERRA DE LAS GALAXIAS 
no estaba destinada a triunfar desde el primer momento. Después del 


ATARI 2600 


A Basta con que echéis un vistazo para daros cuenta de la violenta 
evolución que las tecnologías han provocado en los últimos quince 
años. ¿Se nota la diferencia entre un AT-AT Walker y el resto? 
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primeros juegos de Star War 


Los 


ATARL 2600 
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ATARI 2600 


v Star Wars: Jedi Arena 
Aunque no basa su desarrollo en secuen- 


V Empire Strikes Back 
un denominador común de Los juegos ba- 


sados en La secuela de LA GUERRA DE LAS 
GALAXIAS es La espectacular batalla de 
Hoth. con unos gráficos muy básicos, pe- 
ro una jugabilidad endiablada, el car- 
tucho fue capaz de sentar Las bases de 
muchos arcades futuros inspirados en La 
saga galáctica. Aquí no hay arpones, só- 
Lo el Láser de vuestro snouspeeder. 

COMPAÑIA: PARKER BROS AÑO: 1982 


CONSOLA: ATARI 2600/INTELLIVISION 


cia alguna de la película, jeDI ARENA 
permite al jugador probar su instinto 
jedi sin perder vidas en el intento. La 
idea es muy simple: dos caballeros se 
enfrentan, armados únicamente con su es- 
pada de Luz, contra un robot que Lanza 


aleatoriamente descargas láser. Tu mi- 
sión, obviamente, es repelerLas. 
COMPAÑIA: PARKER BROS AÑO: 1983 


CONSOLA: ATARI 2600 
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1 y Star Wars 
(La Guerra de las Galaxias] 

Hay pocas cosas que añadir a la larga lista 
de calificativos grandilocuentes que todo el 
mundo Le ha dedicado, sin olvidar todas esas 
frases que han trascendido de La gran panta- 
Lla. ni siquiera vamos a profundizar en su 
condición de fenómeno sociológico y de ma- 
sas. un sólo apunte: LA GUERRA DE LAS GALA- 
xias no fue dirigida por STEVEN SPIELBERG CO- 
mo muchos creen, sino por GEORGE LUCAS. 
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v Star Wars (Coin-Op] 
este juego es, sin Lugar a dudas, el 
primer gran ejercicio tridimensional de 
La época gracias a las espectaculares 
[por aquél entonces] técnicas vectoria- 
Les que utiliza. en esta ocasión toma- 
mos Los mandos de nuestro x-wing en La 
decisiva batalla de ravin contra La mor- 
tífera estrella de La muerte. 

La acción se desarrolla en tres Lugares 
diferentes: el espacio en Las proximi- 
dades de La estación espacial imperial 
en una dura Lucha contra Los tie Figh- 
ters, La superficie y Las trincheras de 


CON JOHN WILLIAMS 


duro rodaje en Túnez y Londres en los desaparecidos estudios Els- 
tree, George Lucas tuvo que enfrentarse a más de 360 planos con 
efectos especiales (una locura para la época) que casi acabaron con 
su vida. Cuando entró en la mesa de montaje la cosa no mejoró. Al re- 
vés, los primeros visionados de la cinta, sin música, horrorizaron a la 
mayor parte de distribuidores que la vieron, los cuales se negaron, si 
la cosa seguía igual, a proyectarla en sus cines. 

George Lucas, además, necesitó más dinero para terminarla y, aun- 
que los estudios se lo dieron, sabía que con esa cinta llamada STAR 
Wars se estaba jugando su futuro profesional. 


una O 


ades con : 


La terrible estrella de La muerte. 

Tal y como ocurre en La película, el ju- 
gador debe destruirla lanzando un pro- 
yectil de protones sobre uno de Los res- 
piraderos principales. 

COMPAÑIA: ATARI 1983 

CONSOLA: ARACADE/coLecovision/ATARI 2600 


AÑO: 


ARCADE 


SHOT FISEBALLS 


los las 


Be amte 


ATARI 2600 


v Return of the mie 
Death Star Batt 
AL igual que ocurre con EL IMPERIO CON- 
TRAATACA, Una de Las secuencias elegi- 
das en esta tercera parte es el ataque 
final a La estrella de La muerte. eso 
sí, antes de intentar Llegar hasta ella 
hay que romper el escudo que La prote- 
ge. extremadamente curiosa es la fase 
del ataque final, donde el Halcón miLe- 
nario debe disparar sus Láser sobre el 
corazón de La estación espacial. 
COMPAÑIA: 1983 
ATARI 2600/INTELLIVISION 


PARKER BROS AÑO: 
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A Los dos juegos aparecidos para la consola NES basados en La 
GUERRA DE LAS GALAXIAS reproducen, por vez primera, todas las se- 
cuencias de las películas. 


EN fEhe eli 
vV Return of cne Jedi 


Pero el espaldarazo definitivo a la película se lo 
dió la música. Cuando John Williams acopló la 
banda con el score, las frías imágenes tomaron 
vida y los productores empezaron a creer real- 
mente en el proyecto. 

STAR Wars se estrenó el 25 de Mayo de 1977 y 
desde ese momento fue evidente que estába- 
mos ante la película más influyente e imperece- 
dera de la historia del cine. 


eo SU LEGADO. Star Wars es de los pocos 
imperios controlados enteramente por la perso- 
na que le dió vida. George Lucas, en una jugada 
maestra, obtuvo de la FOX la autorización para 
ser él el dueño de todo el merchandising deriva- 
do de la película. Quién firmó ese acuerdo, obvia- 
mente, dejó de trabajar en la FOX. 

Ese control absoluto de los productos derivados de las películas han 
permitido a los usuarios obtener un merchandising más elaborado 
que ha respetado en todo momento la línea argumental del univeso 
STAR WArs. 

LUCASFILM GAMES, responsable de poner en los florecientes siste- 
mas de juego domésticos de principios de los 80 los juegos de la sa- 
ga, no dudó en contar con la colaboración de las mejores compañías 
(ATARI, MB, PARKER BROS, CBS...). 

En aquellos dulces momentos, los juegos a los que tenían acceso los 
consumidores eran simples arcades de una o dos pantallas distintas y 
de caracter cíclico (es decir, se repiten las fases infinitamente), en los 
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ARCADE 


A La máquina 
arcade de El Re- 
TORNO DEL JeDI es 
un giro radical 
frente a la ver- 
sión vectorial de 
STAR Wars. Diver- 
tida y muy de 
mediados de los 
ochenta. 


SHOOT THE FIREBALLS 


TERS FOR BOMUS 


Back 


corren nuevos tiempos para Los desarro- 
Llos recreativos: entran en escena Los 
sprites, a cientos, más efectos de so- 
nido y músicas y, sobre todo, scrolles 
de velocidad endiablada. ATARI nos po- 
ne a Los mandos de Las motojet imperia- 
Les y del Halcón milenario en la bata- 
Lla final contra el imperio. 

COMPAÑIA: ATARI AÑO: 198% 
CONSOLA: 


ARCADE 


Los vectores aunque, en esta ocasión, 
La cosa queda deslucida. ¿por qué? muy 
sencillo: ni utilizando todo nuestro po- 
der mental somos capaces de ver Las pla- 
nicies nevadas del planeta Hoth en ca- 
da una de Las fases del juego. eso sí, 
hay snouspeeders y AT-AT Halkers. 
COMPAÑIA: ATARI AÑO: 1985 

CONSOLA: 


ARCADE 


V Empire Strikes Back 


Empire Strikes Back 
4 


(El Imperio Contraataca) 
columna vertebral de La trilogía, es para mu- 
chos la mejor, cinematográficamente hablando, 
y la que más aporta a la hora de contar La 
verdadera historia de La república y Los ca- 
Balleros jedi. La entrada de yoda y el en- 
trenamiento de Luke sumergen al espectador 
dentro de un universo que va más allá de Las 


TAN : 


S explosiones, 
eS galácticas. 
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estamos ante la obra cumbre dentro de 
Los juegos dedicados a la trilogía de 
LA GUERRA DE LAS GALAXIAS. 

si hasta ese momento Los desarrollado- 
res se habían Limitado a reproducir una 
o, a Lo máximo, dos secuencias de La pe- 
Lícula, es a partir de La primera ver- 
sión de Nes cuando asistimos a una re- 
visión completa de cada una de sus se- 
cuencias, personajes, músicas, armas y 
escenarios. pesde ese momento ya es po- 
sible revivir Las aventuras de Luke sky- 
walker en tatooine, Los tragos amargos 


de Han solo en La cantina, el rescate de 
La princesa Leia y La destrucción de La 
estrella de La muerte. sin Lugar a du- 
das, y por su condición de pionero, se 
trata de un clásico. 

COMPAÑIA: LUCASFILM GAMES 6 JVC 


AÑO: 1991 CONSOLA: NEes/6u/66/ms 


vV Empire Strikes Back 
estaba cantada La secuela del cartucho 
anterior: más fases, más variedad de ac- 
ciones, más gráficos y mejor trabaja- 
dos... y encima con todas La secuencias 
de el imperio contraataca. viaja a hoth, 
Lucha contra Los aAT-AT WHalkers, ameriza 
en pagobah para conocer Los caminos de 
La fuerza con Yoda o viaja a eespin, La 
ciudad de Las nubes, para salvar a tus 
amigos. tan clásico y recomendable co- 
mo su predecesor. 

LUCASFILM GAMES 6 JVC 
Nes/68 


COMPAÑIA: 


AÑO: 1992 CONSOLA: 


persecuciones y demás batallas 


que el jugador buscaba, sobre todas las cosas, una puntuación eleva- 
da. Sus gráficos toscos, pocos colores y escasos elementos móviles 
en pantalla no impidieron que los jóvenes de aquellos años se entre- 
garan a sus encantos. Estaban descubriendo un nuevo modo de en- 
tretenimiento. EMPIRE STRIKES BACK, STAR WARS JEDI ARENA O RETURN OF THE 
Jeo! DEATH STAR BATTLE fueron completos desarrollos que ofrecían una 
jugabilidad y diversión endiabladas: de esos nombres a los que hoy 
disfrutamos, sólo les separa la tecnología. 

Casi al mismo tiempo los juegos dieron el salto de los hogares a los 
salones recreativos con ideas muy parecidas pero aprovechando las 


superiores tecnologías disponi- 
bles en ese terreno. STAR Wars, 
RETURN OF THE JEDI y EMPIRE STRIKES 
Back arrasaron emulando las 
hazañas de Luke Skywalker, 
aunque en el camino siempre 
se dejaran numerosas secuen- 
cias y escenas que, por el mo- 
mento, eran imposibles de 

E reproducir con la tecnología vi- 
IIIDA gente. De todos modos, ya era 


SUPER NINTENDO posible escuchar con cierta cali- 
A La trilogía de juegos para Super NINTENDO son la mejor forma que existe de protagoni- dad las composiciones de John 
zar las tres películas de la saga. Tienen calidad, buenas músicas, muchos personajes pa- 
ra elegir, gráficos impresionantes y una dificultad que muchos juegos, hoy en día, no han 
logrado superar. Imprescindibles. 


Williams, lo que proporcionaba un incentivo más para acercarse a los 
juegos con admiración. De esos años, donde las máquinas de pie de 
los salones recreativos comenzaban a mostar maravillas inimagina- 
bles, es bueno quedarse con un RETURN OF THE JeD! realizado con gracia 
por ATARI, con una fase en los bosques de Endor que a más de uno le 
dejó con la boca abierta. 


Super Return of the Jedi 
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o LLEGAN LOS 90. Desde 1985 hasta 1991 no existieron video- 

juegos basados en La Trilogía para consolas. Algunos ordenadores 

domésticos vieron conversiones de STAR Wars Coln-oP y desarrollos ex- 

clusivos basados en la serie de televisión DroIDS. 

NIGHT SHIFT, de LUCASFILM GAMES, nos introducía en una factoría de 
juguetes en la que se fabricaban soldados imperiales, «C3-POs» y 
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DARAN ES A «Darth Vaders» en cadena. Con NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM llega la 
SUPER NINTENDO 


revolución, ya que es la primera consola que recibe la visita de un vi- 


Super Star Wars es el mejor juec 


SUPER NINTENDO , JETS SUPER NINTENDO 
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V Super Star Wars V Super Empire 
La palabra que define a este cartucho Strikes Back 


es GRANDIOSO.Gracias a su espectacular | vistos Los resultados de super STAR WARS 
[por aquél entonces) modo 7, Lucasarts | parecía claro que Lucasarts ¡ba a apro- 
fabricó fases realmente alucinantes: el | vechar el filón de La trilogía utilLi- 
Landspeeder en tatooine, el ataque fi- | zando Las mismas armas. esta secuela ju- 
nal en Las trincheras de La estrella de | gable del clásico mejora algunos aspec- 
La muerte o Los inmensos gráficos del | tos como La música (incorpora más te- 
sandcrauler de Los javas. una joya que | mas) y el control de un mayor número de 
hay que tener necesariamente. personajes. 

COMPAÑIA: LUCASARTS AÑO: 1992 COMPAÑIA: LUCASARTS AÑO: 19093 
CONSOLA: SUPER NINTENDO 


Qu 


CONSOLA: SUPER NINTENDO 


Y Return of the Jedi 
(El Retorno del Jedi) 


La esperada conclusión de La trilogía no de- 
fraudó a nadie ya que, además de resolver nu- 
merosas dudas planteadas en la anterior pe- 
Lícula, tenía un buen puñado de secuencias 
que dejaban a La altura del betún Lo visto 
anteriormente: Las motojet, Las batallas es- 
paciales con miles de naves o La destrucción 
de La estrella de La muerte (Por primera vez 
se utilizaban efectos por ordenador). 


deojuego que reproduce, fase por fase, el desarrollo del argumento 
original de Star Wars, con todos sus escenarios, personajes, naves y 
enemigos. Hasta las músicas, con su discreto chip de sonido, parecían 
poseer una mayor calidad de la que realmente poseían. Al amparo de 
este sonado éxito (catorce años después del estreno de la película), 
vió la luz Empire Strikes Back para diversos sistemas, y respetando es- 
crupulosamente los cánones de la primera entrega. 

La consecuencia inmediata de estos éxitos continuados de LUCAS- 
FILM GAMES es la realización de nuevos proyectos, casi siempre con 
NINTENDO, para asistir a sus consolas de juegos sobre La Trilogía. 
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"o A 
“f / 


VPILOTS 


V Rebel Assault 

LA GUEARA DE LAS GALAXIAS da el salto al 
formato co-ñom reduciendo su campo de 
acción al ec y a un par de soportes más. 
hay que decir que este juego, conside- 
rado clásico por La inmensa mayoría, es 
un retroceso claro a Los tiempos de Las 
primeras coin-op donde nuestra misión 
se limitaba a disparar para obtener una 
puntuación. el mayor acierto de reeeL 
ASSAULT es que a pesar de ser un juego 
simple, elemental, Logra envolver sus 
carencias con secuencias de vídeo es- 
pectaculares y un argumento basado en 


SCORE 000130 


hechos paralelos a la trilogía. Para 
quien suscribe, REBEL ASSAULT es un pun- 
to negro en La trayectoria de Los jue- 
gos de LA GUERRA DE LAS GALAXIAS... Pe- 
ro habrá quién no esté de acuerdo. 
COMPAÑIA: LUCASARTS AÑO: 1993 
CONSOLA: MeGA cD/3DO0 


Star Wars Chess 


MEGA CD 


¡o que existe sobre La Guerra de las Galaxias 


MEGA CD 


v Star Wars Chess 
experimento atroz perpetrado contra Los 
personajes de La guerra de Las calaxias 
en el que Lucasarts no participó (hecho 
que no La exime de su culpa), pero que 
sí que dejó publicar. este ajedrez cuen- 
ta con La originalidad (copiada del uat- 
tle chess) de que Las fichas protagoni- 
zan duelos animados antes de comerse a 
su oponente. Para algunos será una cu- 
riosa joya y, para otros, un completo 
bodrio para olvidar. 

COMPAÑIA: SOFTWARE TOOLWORKS 

AÑO: 1993 CONSOLA: MEGA CcD/3DO 


Rebel Assault Il 


Aaa! 7? 


SUPER STAR WARS, SUPER EMPIRE 
STRIKES BACK y SUPER RETURN OF THE 
Jeo¡ son tres monumentales 

obras de arte que multiplican 

por mil todo lo visto hasta ese 
momento en el ámbito domés- 
tico: grandes escenarios, efectos 
de sonido digitalizados de las pelí- 
culas, enemigos de dimensiones épicas, combates cuerpo a cuerpo, 
músicas específicas para cada fase y una dificultad desproporcionada. 
Además, la utilización del modo 7 ofreció a los usuarios una nueva 
perspectiva en las batallas contra los Tie Fighters o en los paseos con 
el Landspeeder por las planicies de Tatooine. Una prueba más de que 
la factoría de George Lucas controlaba cada uno de sus productos 
para hacerlos merecedores del nombre que poseían. 


PLAYSTATION 


M-SLURE 1UUUVU 


incorpora por vez 


COMPAÑIA: 5EGA 


CONSOLA! 


Wars Ares 
MEGADRIVE 32X 


10 


v Star Wars 
La desgraciada consola de seca (que mu- 
rió antes de nacer] fue La única que tu- 
vo el privilegio de contar con una ver- 
sión de La máquina recreativa. 
sencillo, casi calcado en su desarrollo 
del primer star wars coin-op, pero que 


poligonales. sólo por tener este cartu- 
cho merece La pena comprarse una 32X. 

AÑO: 
ARCADE/MEGADAIVE 32X 


Star Wars Arcade 
HISLURE 10000 pS 


A RegEL ASsAuLT 1 
mejoró la jugabili- 
dad y la calidad de 

las secuencias de 

vídeo. Realmente 
espectacular. 

W Srar WArs ARCADE 
es, por sí mismo, 
una buena razón 
para poseer una 
Meca Drive 32X. 


MEGA DRIVE 32X 


o LLEGA EL CD ROM. 
Con el nuevo formato invaden 
los hogares nuevos sistemas de 
juego que incorporan esta nue- 
va tecnología, que permite al- 
macenar hasta 650 MB. 3DO y 
Meca CD (ese invento ideal para 
coleccionistas de bromas) reci- 
ben la visita de algunos videojuegos basados en La Trilogía. ReBEL As- 
SAULT, Un matamarcianos con argumento e imágenes renderizadas de 
fondo, arrasa en ventas y nos trae nuevos personajes al elenco de ce- 
lebridades de la galaxia. Algunos consideran a este juego como un 
verdadero clásico, pero hoy por hoy es un perfecto somnífero para 
esas noches interminables de «ojos abiertos». STAR WARS CHESS, por su 
parte, es un atentado contra el mismísimo corazón de las películas, y 


AL wings prepare 
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MEGA DRIVE 32X 


erp llo hyperspoce 
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SUPER NINTENDO 


E 217 CE III 


084 
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PILOT 6500 


De 


Behind : 


ISA 
Arcade v Super Return 

of the Jedi 
pos años después del primer cartucho, 
LUCASARTS culmina La saga con un arca- 
de espectacular que hace justicia so- 
Bradamente a La película. seguimos con- 
trolando a un montón de personajes (Lu- 
ke, Leia, Han solo o wicket, el euok)] y 
visitando todos Los escenarios de La pe- 
Lícula. La tercera joya de La corona. 
COMPAÑIA: LUCASARTS AÑO: 1994 
SUPER NINTENDO 


ne 


juego 


primera técnicas 3D 


1993 
CONSOLA: 


v The Phantom Menace 
(La Amenaza Fantasma) 


catalogada como el episodio 1, lo cierto es 
que después de ver el trailer uno ya no sa- 
be dónde meterse para hacer que La espera sea 
más soportable (podéis hibernar como Los 
osos). ve todas formas, haremos de tripas co- 
razón mientras jugamos a imaginar qué es eso 
de Las guerras clon, o qué hace Anakin sky- 
walker con c3-po y A2-D2 en tatooine, o qué 
pinta Liam Neeson en esa galaxia.. 


Dark Forces 


nos ofrece un ajedrez con combates cuerpo a cuerpo que tiene la vir- 
tud de sacar de quicio a quien lo juega. 

eo EL UNIVERSO ERECE. Con los nuevos desarrollos para 
PLAYSTATION y NINTENDO 64, LUCASARTS demuestra que cada nuevo tí- 
tulo responde a un elaborado proceso de realización que comienza 
por ubicar la acción con personajes que, aún no habiendo salido en la 
pantalla, poseen un lugar muy destacado en el vasto universo STAR 
Wars: Kyle Katarn, Mara Jade, Dash Rendar y su Outrider, o el Escua- 
drón Rogue, creado después de la batalla de Yavin por Luke Skywal- 


| == A: Ti 3 QA HU Y tiliz 23% E técn cas 31 DO ¡je TUE! 
Pan Juego que utiliza Ia y ligonales 


PLAYSTATION 


AAAZZAR 


vídeo era sobresaliente). en PLAYSTA- 
TION se mejoraron Las batallas espacia- 
Les con nuevas naves generadas con po- 
Lígonos para hacerlas más espectacula- 
res. La fórmula mejoró algo más... 
COMPAÑIA: LUCASARTS AÑO: 1997 
CONSOLA: PLAYSTATION 


PLAYSTATION 


, = 
ds 
LA 


v Rebel Assault II: 
The Hidden Empire 
Llegamos por fin a Las consolas de 32 


V Dark Forees 
LUCASARTS metió La directa y se decidió 
a convertir a PLAYSTATION uno de Los 


y 
A 
% A 


bits, al soporte co-aom y a todo el des- 
pliegue de polígonos y entornos 3b que 
nos han bombardeado desde entonces. 

para La producción de REBEL ASSAULT 11, 
LUCASARTS se gastó algo más de 1.500 mi- 
Llones de pesetas y fueron necesarios 
dos cos para dar cabida a semejante des- 
pliegue de medios. Pero a pesar de to- 
do eso, el juego seguía adoleciendo del 
mismo simplismo que La primera entrega 
(aunque en esta ocasión La calidad del 


grandes éxitos del gs para Pc: un Doom 
con aspecto galáctico. 

La conversión fue pobre, La suavidad de 
movimientos se perdió en algún cajón de 
La factoría Lucas y nos garantizaron mu- 
chos cambios que después no Llegaron. 
Aunque DARK FORCES es un clásico, en 
PLAYSTATION, como Les ocurre a otros mu- 
chos, no obtuvo La gloria que merecía. 


COMPAÑIA: 1997 


LUCASARTS AÑO: 


CONSOLA. PLAYSTATION 


Masters of Teras Kasi 
26 TZ as 


al a z = 


ker. A ese ejercicio de autoex- 

pansión que LUCASARTS ha re- 
alizado, pertenecen nombres 

como Dark Forces, ReseL ASSAULT 
Il: THe HipDeEN Empire (más espec- 
tacular y jugable que su ante- 
cecesor), el divertido, variado y  ' NINTENDO 6% 


PLAYSTATION 


A Gracias a las tecnologías 3D de las consolas de 32 y 64 bits, los juegos basados en La 
Guerra de las Galaxias han dado un salto cualitativo en espectacularidad. Nintendo 64, 
con Shadows of the Empire, Rogue Squadron y el más que probable Star Wars: The Phan- 
tom Menace, se ha llevado la mejor parte: dos arcades tan épicos como las películas. 


eso conlleva), y de ser admirados por un grupo de soñadores Jedi que 
hoy esperan ansiosos la llegada de ese capítulo primero. 


soberbio SHADOWS OF THE EMPIRE o BUEN PROVECHO. LUCASFILM GAMES antes, y LUCASARTS 
(basado en un libro de considerable éxito que cuenta con banda so- ENTERTAINMENT COMPANY ahora, podrían haberse aprovechado de 
nora propia), la incursión en los laberintos de la lucha 3D estilo Tekken la leyenda para endosarnos videojuegos de una calidad discutible, 


NINTENDO 64 MN 


v Shadows of 

the Empire 
obra magna de LUCASAATS Y NINTENDO Que 
da un salto cualitativo en Los juegos 
de LA GUEARA DE LAS GALAXIAS: muchas fa- 
ses, argumento entroncado con La trilo- 
gía, nuevos personajes y naves, Liber- 
tad de movimientos y entornos tridimen- 
sionales como nunca antes habíamos vis- 
to. acabará siendo un clásico. 
COMPAÑIA: 'LUCASARTS AÑO: 1997 
CONSOLA: NINTENDO 6% 


que supone Masters OF Terás Kási o el reciente RoGUE SOUADRON que con argumentos que no hicieran honor a su buen nombre con el úni- 
convierte NINTENDO 64 en un polvorín de naves rebeldes en busca de co propósito de sacarnos el dinero. Al revés, el camino escogido por 
un Imperio cada vez más poderoso. LUCASARTS ha sido el difícil, el de realizar buenos juegos, divertidos, 
Todos tienen el privilegio de compartir nombre, de tener en alguna que respetaran la máxima de hacer más grande, con coherencia, un 


parte de su estuche el logo de Star Wars (con la responsabilidad que universo lleno de estrellas. Está más que probado que LUCASARTS ha 


La Amenaza Fantasma <e cierne s 


PLAYSTATION 


V Masters of 

Terás Kási 
estaba cantado que LucasarTs tenía que 
reorganizar sus Lanzamientos y dejarse 
de simples conversiones para realizar 
productos exclusivos. MASTERS OF TERÁS 
Kñsi es un juego de Lucha, de Los que 
gustan, con entornos y personajes 3D, 
efectos de Luz espectaculares y golpes 
a cientos. un grandísimo juego. 
COMPAÑIA: LUCASAATS AÑO: 1998 
CONSOLA: PLAYSTATION 


reportaje 


PC CD-ROM 


sabido respetar los personajes, escenarios y ambientación, por lo que 
el objetivo perseguido se ha cumplido sobradamente. 

Ahora sólo cabe esperar a que ese trabajo de cultivo, que ha durado 
más de quince años, se vea recompensado con la llegada de las nue- 
vas películas y de todos esos personajes que, a los usuarios de conso- 
las de videojuegos, no nos serán, en absoluto, desconocidos. 

Por si fuera poco, La AMENAZA FANTASMA se cierne sobre nosotros en 
forma de cartucho para NINTENDO 64 durante algún mes de este privi- 
legiado 1999 que apenas hemos estrenado hace dos meses. Y a buen 
seguro que no será el último, y pronto nos visitarán nuevas sorpresas. 
Lo dicho, «la Fuerza os acompañará siempre». 


bre nosotros en forma de 


NINTENDO 64 
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ur 


atan 


de 


v Rogue Squadron 

Aunque tenéis más información en el ar- 
tículo que este mes publicamos, ROGUE 
SQUADAON es un avance considerable res- 
pecto a su predecesor natural, SHADOWS 
of THe empire, tanto en desarrollo co- 
mo en tecnología y jugabilidad. 

pesde el principio LucasarTs ha queri- 
do dejar claro que este juego no conta- 
ría con fases muy diferentes y que La 
acción se centraría en todas Las opera- 
ciones del grupo de pilotos creado por 
Luke skyuwalker. Por eso, en este cartu- 
cho, nos Limitaremos a completar Las mi- 


1EVS. EFPD UP IMHE CO0OD WORK 


siones asignadas pilotando diferentes 
tipos de cazas espaciales. 

pesde un x-Wing hasta un A-wing, pasan- 
do por Los obligados y-wing, e-Wwing, 
snouspeeder y el destartalado Halcón mi.- 
Lenario de Han solo, el jugador experi.- 
menta nuevas sensaciones con batallas 
sobre La superficie de planetas cenago- 
sos y helados, defendiendo ciudades en- 
teras o atacando enclaves cruciales pa- 
ra el imperio. será una joya. 
COMPAÑIA: LUCASARTS/FACTOR 5 

1998 


AÑO: CONSOLA: NINTENDO 6% 


NINTENDO 6% 


Jedi Knight: Dark Forces !l 


cartucho para N6G4 


Yoda Stories 


CL 


PC CD-ROM 


CES II, X-WING VS. TIE FIGHTER ly Las precuelas X-WING Y TIE 


ARCADE 


v Star Wars 
Trilogy Arcade 
seca vuelve a ponernos Los dientes Lar- 
gos con una recreativa aplastante, es- 
pectacular, que reproduce Las mejores 
secuencias de La trilogía galáctica. 
acudiendo a diversos géneros, alterna 
Las Luchas espaciales a bordo del Hal- 
cón o el x-wing con Las fases de dispa- 
ros al más puro estilo vIATUA cop. 
Aunque no ha Llegado aún a €sPAÑA... es- 
peramos ansiosos. 
COMPAÑIA: SEGA 


AÑO: 1999 


CONSOLA: ARCADE 


1 Ze 
A] PC CD-ROM 


paralelamente a 
consolas, Los”ordenado- 
res personales han go- 
zado de un buen número de desarrollos exclusivos que han mul- 
tiplicado La Leyenda de LA GUERRA DE LAS GALAXIAS Uutilizan- 
do Las tecnologías más vanguardistas para potenciar su indu- 
dable espectáculo pirotécnico. 
DROID, NIGHT SHIFT, STAR WARS COIN-O0P, JEDI KNIGHT: DARK FOR- 
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FIGHTER), YODA STORIES, STAR WARS REBELLION, MYSTERIES OF THE 
SITH O BEHIND THe MAGIC son un ejemplo de Las diferentes po- 
Líticas que LucasarTs ha Llevado a cabo en Los últimos años 
y que La han convertido en una de Las grandes del sector. 


FINAL FANTASY VII vuelve a co- 
brar protagonismo en estas 
páginas, ya que SQUARE ha 
desvelado parte de su prólo- 
go y hemos querido compar- 
tir con todos vosotros el 
emocionante guión que la 
compañía japonesa nos pre- 
senta para su próximo éxito. 


FINAL FANTASY VIII: LOS 
PRIMEROS DETALLES. 


Al fin conocemos los primeros detalles conci- 
sos del argumento que da comienzo al que po- 
dría convertirse en el mejor RPG del siglo XX. 
Squall Leonhart, nuestro personaje, es un estu- 
diante de Garden, una escuela militar privada 
que entrena mercenarios. Después de un rigu- 
roso entrenamiento, es invitado a unirse a 

SeeD, un grupo mercenario de élite, «gentile- 
za» que no rechaza. En la fiesta para dar la bien- 
venida a los nuevos reclutas de SeeD, Squall co- 
noce a Rinoa Heartilly, una bella joven, aunque 
ambos abandonan la fiesta sin desvelar siquie- 
ra sus nombres. Poco después, ambos perso- 
najes se encuentran inesperadamente, y Squall 
descubre que Rinoa es la líder del grupo rebel- 
de Forest Owls, el cual lucha contra la poderosa 
nación de Galbaldia. Desde el último encon- 
tronazo con Rinoa, Squall comienza a experi- 
mentar extraños sueños, en los que él aparece 


Estos son algunos de los títulos con los que 
SQUARE SOFT nos sorprenderá en pocos días: 
INTERNAL SECTION, Un shoot'em-up tridimensional 
al más puro estilo N20; SAGA FRONTIER 2, la se- 
cuela del conocido RPG que posee un entorno 
gráfico impresionante; RACING LAGOON, nuevo 
simulador de coches de impresionante factura 
técnica que combina el rol y la conducción y 


CHOCOBO RACING GENKAIHE NO ROAD, UN 


juego al más puro estilo MARIO KART. 


como Laguna Loire, un soldado de Galbaldia en 
plena misión, que intenta llegar a ser periodis- 
ta. Mientras, Galbaldia declara la guerra a todas 
las demás naciones en nombre de su presiden- 
te, bajo consejo de la legendaria bruja Idea. 
Squall se ve envuelto en la guerra de un modo 
peculiar, ya que entra a formar parte de un gru- 
po cuya misión es asesinar a la bruja Idea, pro- 
tegida por Seifer Almasy, su sirviente. ¿Logrará 
Squall llevar a cabo su misión? DOC 


BREVES 


ENIX está dando los últimos retoques a BAM2. 
Mientras, ATLUS y NAMCO ya han puesto en 


los salones una Colm-Or del primer BAM. 


Poremusc BND] MAN 


Cosas de KONAMI. Su 
nueva recreativa y el 
nuevo mando (pro- 
pio, no de ASCII) para 
la versión PSX de BM. 


¿Tekken 4? Se rumo- 

rea que SONY COMPUTER ENT. 

presentará en breve en Japón una 

placa recreativa basada en PLAYSTATION 2. 

Al parecer, NAMCO la estrenará con dos 

nuevos juegos, uno de conducción y un 
beat'em-up... ¿será TEKKEN 4? 


WonderSwan. La nue- 

va portátil de BANDA! será lanza- 

da al mercado japonés el 4 de Mar- 

zo junto a 5 juegos: GUNPEl (puzzle), DENs- 
HA DE GO! (simulador), VVONDER STADIUM 
(Baseball) y Toukon RETSUDEN (wrestling). 


Capcom. El 25 de Marzo 
CAPCOM pondrá en la calle la con- 
versión para DreamCast de Marvel Vs 
CapPcom, y para su hermana pequeña Sa- 
TURN al fin se ha elegido una fecha para 
lanzar DE£:D CoLuecrion, el 4 de Marzo. 


por SNK para lanzar su portátil en 

color será el 19 de Marzo. Los prime- 

ros juegos que funcionarán en color se- 
rán KOF R-2 (conectable a KOF 98 de DC), 
FATAL FURY 15T CONTACT, METAL SLUG 2, SA- 
MURAI SHODOWN 2, WORLD HEROES, Puyo Pu- 
YOON y... ¡SNK Vs Caprcom! 


BEATMANIA 


El juego musical por excelencia cobra de 
nuevo protagonismo gracias a su 3rD Mix 
para PLAYSTATION y, sobre todo, a su nueva 
versión recreativa, BEATMANIA 2ND Mix DX, 

en la que se le han sumado dos botones al 
panel de control para añadir más dificul- 
tad. Posiblemente las versiones más adic- 
tivas serán las que aparezcan para Game 
Boy CoLor y la futura WonDerSwan de BAN- 
DAI, que saldrá en Japón en Marzo. 


UN JAMMER LAMMI 


Bajo este extraño nombre se encuentra la 
segunda parte de PARAPPA THe RAPPER, con 
nuevos personajes, dos jugadores, etc. 


GUITAR FREAK 


KONAMI da una vuelta de tuer- 
ca más con GUITAR Freak. La gui- 
tarra de arriba es el mando. 


Aquí podéis 
ver algunas 
pantallas de 
los juegos que 
aparecerán 
poco después 
de WonDerS- 
WAN. Ya tene- 
mos ganas de 
tener la conso- 
la y BEATMANIA 
entre nuestras 
manos. 


FF Collection. Los tres 
FINAL FANTASY más famosos de Su- 
PER FAMICOM versionados para PSX 
harán aparición el 11 de Marzo en un so- 
lo pack, cuyo Anniversary Package inclui- 
rá un bonito reloj. 


[PS 3. Aún no está muy 

claro cuál será la primera con- 

versión doméstica de una Coln-Op 

basada en la placa CPS3. Se disputan el 

título Reo EARTH para DREAMCAST (aún sin 
confirmar) y JoJo's VENTURE para PSX. 


NG Pocket Color. 


Parece ser que la fecha elegida 


Resident Evil 64. ya 

está confirmado que Bio HAZARD 
(RESIDENT EviL en Japón) está siendo 
programado para los 64 bits de NIN- 
TENDO, aunque no por la propia CAP- 
COM, sino por una compañía subsidiaria 
llamada FLAGSHIP. La versión para Nin- 
TENDO 64 retomará la historia justo des- 
pués del primer RESIDENT EviL. 


AL FIN PROJECT BERKLEY COMIENZA 


A TOMAR FORMA. 


Cinco años le han hecho falta a 
Yu Suzuki y al grupo de progra- 
mación encargado del ProJecT 
BerkLEY, AM+*2, para crear SHEN 
Mue, juego que, según Suzuki, es 
completamente diferente y mu- 
cho más real que cualquier otro 
creado hasta la fecha. Aunque 
aún no hemos visto el juego en 
movimiento, con las pantallas 
que pueblan estas dos páginas 
tenemos de sobra para pensar en 
SHEN MUE co- 

mo la 


aventura más real e impresionan- 
te que se haya creado nunca pa- 
ra un sistema de entretenimien- 


¡to doméstico. Como comple- 


mento a la extrema calidad de su 
entorno gráfico, el clima y la fran- 
ja horaria del juego también cam- 
biarán del modo más real posible, 
ya que dependerá del reloj inter- 
no de Dreamcast. De este modo, 
si al empezar o continuar nuestra 
partida es de noche en la vida re- 
al, el juego se desarrollará en la 
nocturnidad, y a medida que el 
reloj avance hacia el amanecer, 
también podremos ver salir el sol 
en el juego. El sistema de juego 
ha sido denominado por Suzuki 
como FREE, o lo que es lo mismo: 
Full Reactive Eyes Entertainment, 
ya que no tiene nada que ver con 
las aventuras o RPG tradicionales. 
SHEN Mue nos presenta, así pues, 
un género completamente nue- 
vo. Para ello, los acontecimientos 
en los que tomemos parte direc- 
ta durante el juego serán realiza- 


Escenarios 


Como podéis ob- 
servar por las 
pantallas, los 
programadores 
de Shen Mue, en 
especial Yu Su- 
zuki, han puesto 
especial atención 
en reproducir 
con fidelidad ex- 
trema cientos de 
escenarios y lo- 
calizaciones dife- 
rentes, Para 
lograrlo, Yu Su- 
Ex A E zuki hizo un via- 
39925 PRPE y je a China en 
ru S a 1 1994, donde es- 

, tuvo estudiando 
todo tipo de tem- 
plos y construc- 
ciones, tanto 
antiguas como 
modernas, para 
poder plasmar 
gran parte de ese 
país en el increí- 
ble SHen Mue. 


Personajes 


Además de los protagonistas, AM++2 ha creado más de 
150 personajes diferentes con los que podremos ha- 
blar y relacionarnos. 


MAS «PELAS» Para 
que os hagáis una idea del ni- 
vel de interacción y libertad 
de movimientos de SHen Mue, 
aquí podemos ver como Ryo, 
el protagonista, se busca un 
«curro» para poder hacer 
frente a todos sus gastos. 


Sn 


MOTION CAPTURE 

En Shen Mue, al igual que en 
la mayoría de los beat'em-up 
tridimensionales actuales, 
han sido utilizadas diversas 
técnicas de Motion Capture 
para recrear con perfección 
las escenas de los combates. 


dos bajo un nuevo sistema deno- 
minado QTE (Quick Timer Events) y 
que promete ser una mezcla entre 
el sistema utilizado en juegos del ti- 
po Time GaL de MEGA CD y PARAPPA 
The RappER de PLAYSTATION, aunque 
en un nivel mucho más avanzado, 
por supuesto. El juego está previs- 
to que haga aparición en el merca- 
do japonés en primavera, así que en 
próximos números os confirmare- 
mos si SHeN Mue es todo lo que pro- 
mete ser, esa genial e impresionan- 
te aventura capaz de desbancar, in- 
cluso, al mismísimo FINAL FANTASY VII! 
de SQUARE. Doc 


Diferencias 
Horarias 


El aspecto de los escenarios 
cambiará dependiendo del reloj 
interno de DreamCasr, es decir, si 
juegas a las 8 de la tarde, en el 
juego estará anocheciendo. 


ract 


recu eral 


toda segur 


í 
HL O09138199 
l IA 


A 


an 


¡068 


All 
? pa SAN 


Desafiando todas las le- 
yes de la gravedad, Sonic 
| escapaz de descender co- 
rriendo por la fachada de 
un rascacielos, en una de 
| las experiencias mas verti- 
ginosas y «acongojantes» 


vividas hasta ahora en un 


Í videojuego. 


ande, So | 


"omo lostoreros, por la pue 
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Entre los numerosos gui- 
ños que Sonic ADVENTURE 
hace a las inolvidables en- 
tregas de MD, SONIC 

EAM no ha olvidado in- 
cluir el descenso en snow- 


board de Sonic 3, con todo 


el despliegue gráfico del 


ntes de qu "sona- 


que una simp 


SONIC ÁDVEN 


ÍNdica, 


Tras calzarse unas 
nuevas zapatillas es- 


peciales (las que po- 


ckle Dr Eaaman dande "lija 
de: lr. Eaama vdaonde im 
C 'S, L q In) JOnC IMclus 


déis ver arriba), Sonic 


y | f ' | | / j j o] 13M desarrollará un demo- 
| p 4 2) == == lo ledor ataque de carga 

/ 1 > j . ETS 
N inédito hasta ahora en 


la saga. 


Osa e 
mecan 
entrega 


nes, enemidos 


a con las 


le havas vi 
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Como otros juegos del 
SONIC TEAM, Sonic 
ADVENTURE incluye ¡lus- 
traciones que podrás 
utilizar como fondo de 
escritorio. Sólo tienes 
que introducir el CD en 


tu Mac o PC. 


Los clásicos loopings 
de 360%, presentes 
desde los tiempos del 
primer Sonic de MD, 
también están presen- 
tes en Sonic ADVENTURE. 
El de la izquierda es de 
los más flojitos... 
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IOCIGad que alcanza y sus saltos automaticos at 
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ADVENTURE 


Los gráficos de Sonic 


ADVENTURE alcanzan 


La habilidad 


sus cotas más sorpren- 


Knuckles para tre- 


dentes en el mundo de 


te lle: 


Én 


parle 


Twinkle Park, un ge- 


garazonas 


nuino parque de 


inalcanzables para 


atracciones. 


otros personajes, ú 
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o Q r que con DREAMCAST 
ara diferente Sólo hace falta que 
¡OS OTtrOS QrUPOS Je progri 


tanto como ha hecho 
SONIC TEAM 


oeselnt 
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L PROGRAMADOR caPcom 
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arece ser que CAPCOM, antaño volca- 

da de lleno en SaTuRN y su increíble 
cartucho de RAM, se ha dado cuenta de que 
el mercado es de PLAYSTATION y es ahora 
cuando la está sacando partido. Si el mes 
pasado os contábamos cómo VAMPIRE SAVIOR 
se había convertido por mérito propio en el 
mejor juego de lucha en 2D para la consola 
de SONY, esta nueva creación de CAPCOM 
lo supera en cuanto a tiempos de carga, mo- 
dos de juego y animaciones. La secuela de la 
recreativa, que no terminó de convencer a 
muchos de los seguidores de la saga, se ha 
convertido en el juego de lucha más perfec- 
to con el que los aficionados a los beat “em- 
up podrían alimentar a su PLAYSTATION. Al 
igual que la Con-Or, la versión PSX mantie- 
ne un aspecto similar al de STREET FIGHTER ZE- 
RO 2, aunque el apartado más importante, la 
jugabilidad, es el que ha sufrido las mejoras 
más drásticas. Entre las novedades más im- 
portantes se encuentran la posibilidad de 
seleccionar entre tres estilos de juego al 


» mr Wanire Cavna Ev < ha 
nO VAMPIRE S5AVIOR EX se 


JE 


principio de la partida: Z-ism, X-ism y V-ism 
(de un modo parecido al de los dos últimos 
KOF), y la inclusión de nuevos modos de 
juego y personajes inéditos para esta ver- 
sión doméstica de PLayStaTiON. Con respecto 
a los estilos, Z-ism (Zero-ism) es similar al de 
SFZeRO 2, con tres niveles de super y la posi- 
bilidad de gastarlos a nuestro gusto; X-ism 
es un estilo idéntico al de SSF2 Turso (de ahí 
lo de X, ya que en Japón este juego se llamó 


SSF2X); por último, el V-ism (Variable-ism) es 
un nuevo estilo de juego en el que la única 
manera de gastar la barra de super es reali- 
zando Original Combos, o lo que es lo mis- 
mo, los Custom Combos que activábamos en 
SFZero 2 pulsando dos puños+patada, aun- 
que en este caso tendremos la posibilidad 
de desencadenarlos de tres maneras dife- 
rentes (puño débil+patada débil, puño me- 
dio+patada media y puño fuerte+patada 
fuerte). Los nuevos personajes añadidos 
son, con respecto a la anterior entrega de la 
saga, nada menos 7: Balrog (M.Bison en Ja- 
pón), Rainbow Mika, E. Honda, Cody, Karin 
Kanzuki, Vega (Balrog en Japón) y Blanka, a 
los que se le suman nueve luchadores más 
exclusivos de la versión PLAYSTATION: Dee Jay, 


3, que CAPCOM ha lle 


a crearpara un beat em-up 


Dependiendo de los perso- 
najes enfrentados, el com- 
bate dará comienzo de una 
manera u otra, Así, Guy y 


Cody aparecerán c( 


dose barriles que sueltan 


items de FINAL FiGHT, O Ryu y 


/ N ' Ken, que forcejean de for- 


ma simpática. 


| 


Fei Long, Thunder Hawk, Satsui no Hadou ni 
Mezameta Ryu (Devil Ryu), un Balrog dife- 
rente al de la recreativa, Shin Gouki, Juni, Ju- 
li y la sorpresa: Guile. Durante los combates, 
el aspecto que más llama la atención es la 
velocidad con la que se suceden cada uno 
de los rounds, ya que, si bien la velocidad 
general es seleccionable y similar a la de SF- 
Zero 2, la posibilidad de ponernos en pie 
mientras caemos al suelo o e 
rodar al caer (al estilo KOF PF” az E 
pero más exagerado) y la 

de rematar a nuestro opo-  " 

nente con cualquier golpe 

mientras éste se encuentra en el aire, es lo 
que realmente acelera el ritmo de todo el 
combate. Por si no fuera poco con la magis- 
tral conversión que CAPCOM ha realizado, 
los nuevos modos de juego, como el Team 
Battle, el Survival, el Final Battle, el Dramatic 
Battle (no incluído finalmente en la conver- 


sión recreativa de SFALPHA 2 Dash, y que nos 
permitirá jugar una partida en la que lucha- 
remos a dobles, junto a la CPU o con un ami- 
go y contra 6 oponentes controlados por la 
consola) o el World Tour (explicado en esta 
misma página y que nos permitirá crear un 
personaje casi a medida y utilizarlo en cual- 
quier otro modo de juego), convierten sin 
duda a STREET FIGHTER ZERO 3 en el mejor jue- 
go de lucha en 2D de la his- 
; Y toria de PLaySTATION, el 
a e J cual comparte trono con 
la estrella de las 3D, Tekken 
3. Esperemos que VIRGIN IN- 
TERACTIVE, compañía encargada de traer- 
nos a España la mayoría de las creaciones 
de CAPCOM, no tarde mucho tiempo en po- 
ner a la venta la versión Pal del mejor 
beat'em-up bidimensional creado para 
PlayStation. ¿Cómo será la respuesta de SNK 
y su KING OF FIGHTERS 98? Doc 


_———— 


ul 


Una de las novedades más im- 


portantes, con respecto a la re- 
creativa, es la inclusión de 
personajes como Guile o DeeJay, 


los cuales poseen nuevos golpes. | 
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Cada oponente vencido hará subir nuestra 


experiencia y con ello, nuestras habilidades 


adicionales, denominadas “Ism Plus 
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Tras derrotar a Neclord 


convertiréis su oscuro 
castillo en vuestro 
nuevo y gigan- 


tesco cuartel 


general. 


G ENSO SUIKODEN II AKATSUKI TEIKOKUGAWA se 
sitúa tres años depués de la primera en- 
trega y, como muchos habréis podido deducir 
por el nombre completo del juego, en esta 
ocasión formaremos parte del bando enemigo 
que tantos odios cosechó en el primer Suiko- 
DEN, aunque pronto tomaremos contacto con 
el famoso Ejército de Liberación. El guión del 
juego nos traslada a un enfrenta- 
miento entre la Alianza de las b 
FORMATO. 


do de los dos protagonistas: el héroe sin nom- 

bre (se lo pones tú) y Joey, ambos pertene- 

cientes al cuerpo militar Unicorn del reino 

Highland. Después de caer en manos del Ejér- 

cito de Liberación, allí encontraréis a los desa- 

parecidos en combate Victor y Flik (que + 

pudieron salvar el pellejo en el último comba- 

te del primer SUIKODEN) y deberéis realizar pe- 
queñas misiones para ellos. Días 

8 después los dos lográis escapar, y 


Ciudades Jouston (formadas por 
PRODUCTOR 


os encamináis a vuestro pueblo 


cinco villas y un grupo de caba- 
PROGRAMADOR 


natal Kyaro, más allá de las mon- 


lleros) y el reino Highland al que 
tú perteneces. GSIl comienza 
con una bella y trabajada intro acompañada 
por otra gloriosa composición orquestada y 
con una reveladora e intensa intro jugable, 
que dará paso a importantes escenas del pasa- 


tañas, acompañados por un cu- 
rioso trío de feriantes que os 
facilitarán las cosas. Allí encontrarás a Nanami, 
tu hermana adoptiva, y comenzarán las verda- 
deras aventuras y complicaciones que nos 
brinda GS!!. Durante estos primeros momen- 


.. sl . n— 


tos observaremos impávidos cómo aumenta y 
varía continuamente el número de nuestros 
acompañantes. KCET también ha incluido en 
GENSO SUIKODEN Il a 108 estrellas (aunque el 
número total de personajes asciende a 140), 
que tendrás que reclutar por - 
el vasto imperio de GENSso 
SUIKODEN ll. También nos ha 
prometido que al menos un 
tercio de los 108 persona- 
jes son del primer capítu- 
lo. Como curiosidad os 
diré que Y. Murayama, el 
director de la saga, ase- 
gura que podremos vol- 
car datos de Memory Card 
del primer juego en esta 
segunda parte para obte- 
ner personajes secretos y 
alguna que otra sorpresa 
(Gremio, Kasumi...). En el 
apartado técnico no ha ha- 
bido demasiados cambios, y 
afortunadamente todos los es- 
cenarios son en 2D, excepto en 
los combates, manteniéndose la 
esencia del precursor, aunque se 
han mejorado mucho gra- 


cias a una resolución más alta y a un mayor 
detalle en la recreación de paisajes, que ahora 
incorporan numerosos elementos digitaliza- 
dos y pre-renderizados. La banda sonora tam- 
poco sufre importantes variaciones (realmente 
no hacía falta), ya que utiliza nuevas versiones 
y mezclas de las melodías principales y más 
notables de SuikoDEN para ambientar las nue- 
vas situaciones ,y añade algunas composicio- 
nes nuevas de gran calidad. Una de las 
novedades de GSII es la inclusión de revelado- 
ras secuencias CG en momentos clave del jue- 
go, para dar forma a un siempre sorprendente 
guión repleto de situaciones inesperadas. 

Los programadores de la división de Tokio de 
KONAMI no se han olvidado de incluir el famo- 


51)! TEA | 
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Antes de emprender misiones | 
e mayor importancia, o atra- 
vesar grandes extensiones de | 

terreno, será mejor que ganes | 


experiencia con tu grupo. | 


so cuartel general que servirá como base de las épicas batallas entre ejércitos, esta vez con 
operaciones al nutrido grupo de héroes, aun- muchas más dosis de estrategia, colocación y 
que en esta ocasión tendremos que «limpiar» movimiento de tropas a través de las típicas 

el castillo del malvado Neclord (¡qué pesado!) cuadrículas situadas sobre el mapa. Y esto es 
antes de dar por nuestras todo lo que os puedo contar 
estas gigantescas instalacio- de momento de Genso Sul- 
nes, que superan con creces KODEN ll, porque ya sólo nos 
las dimensiones y posibili- queda esperar que haga su 
dades de la torre cuartel ge- acto de aparición en nuestro 
neral del primer episodio. país (más o menos por oto- 
Los combates contra enemi- ño de este año), y que KO- 
gos mantienen los esque- NAMI haga un esfuercito 
mas básicos del primer extra para traérnoslo com- 
SUIKODEN, mejorando el mo- pletamente traducido, co- 
tor 3D que los genera, el dinamismo y la ani- mo ya ha hecho con METAL GEAR SOLID, para que 
mación (más fluida y realista) de protagonistas todos y todas podáis disfrutar con otro legen- 
y enemigos. También hacen acto de aparición dario RPG de proporciones épicas y un guión 
los enfrentamientos one on one y por supuesto de auténtica fábula. THE ELF 


dl 
a ON 
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Para llegar a las tierras situadas al 
| sur tendréis que conseguir la ayuda 
de estos dos personajes. Antes ha- 


brá que ganarles a los dados. 


af 
E EXCUUSTVAS 


Play 


SONY C.E. y SUPER JUEGOS te invitan a 
participar en este concurso. Para entrar en el 
sorteo sólo debes rellenar el cupón con todos 
tus datos en letras mayúsculas (no se admitirán 
fotocopias) y enviarlo antes del 20 de Marzo a 
| la siguiente dirección: EDICIONES REUNI- 
PlayStation. DAS S. A., REVISTA SUPER JUEGOS, C/ 
O'"DONNELL 12, 28009 MADRID. No olvi- 
des indicar en una esquina del sobre «CON- 
CURSO MEMORY CARD». 


ed 


COMPUTER 
ENTENTAMINENT 


PlayStation 


Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases será resuelto por los organizadores. z tation y el logo de PlayS- 
tatión son marcas registradas de Sony Computer Entertainment In. Sony es una marca comercial de Sony 


parición la versión final, de 


isla junto a Roa ve Esuren M men el 
la Junto a BRAVE FENCER IVIUSHASHIDEN, (dl 


E HRGEIZ, en alemán, significa nada menos de EHraElz, este beat'em-up es lo más parecido 
que ambición. Este sentimiento es el que  aToBAL 2 que se puede encontrar en los salo- 
sentirá el vencedor del torneo EHRGEtz, en el nes, aunque a este novedoso sistema de juego 
que el premio es la espada del mismo nombre, sele han añadido elementos como varias altu- 
la cual está compuesta de una extraña «mate-  rasen las que luchar, armas que podremos re- 
ria» que fuerza a todo aquél que la sostenga coger y utilizar, y objetos y cajas que , 
entre sus manos a correr guiado por la llamati- podremos lanzar contra el oponente y que 

va piedra de su empuñadura, en busca del se- contienen todo tipo de ¡tems. El hardware utili- 


creto de la vida eterna. Si bien es un zado en la Coi-Or es el mismo en el que corría 
argumento un tanto rebuscado, es más que TEKKEN 3, aunque EHRGElz pone mucho más al 
suficiente para EHRGEIZ, la nueva creación de límite las posibilidades de la placa, debido so- 
SQUARE y DREAM FACTORY para PLayStarion, — bretodo a la extensión de sus escenarios.Por ll 
y conversión de la recreativa del SUPER : eso la conversión no es tan per- 

mismo nombre, la cual fue distri- INFOrPA ¡OF  fecta como la del programa de 

| buida en los salones por NAMCO.  FOBMATO. cpromM NAMCO. Aun así tiene unos esce- 
Para todos aquellos que no han PRODUCTOR sovasesorT nariosy una suavidad inusual en 

Y llegado a conocer la recreativa PROGRAMADOR —preamracI un beat'em-up. El no haber llega- 


Aquítenéis una escena de una de 
las múltiples secuencias de vídeo 
que han sido incluidas en la versión y 
Diav TO 7) q 
de PLaySrarion. La verdad, a mi me Godless The Dungeon 
gustaba más la intro de la demo. 


A pesar de que la resolución es ligeramente in- 
ferior a la de la Com-Or, la versión PSX está en 


Hi-Res y se mueve a 60 frames por segundo. 


Uno de los nuevos personajes, Vincent Valenti- 


ne, haciendo uso de su | 


tos son los mismos que 


pistola. 


AS 
tos de Goc 


novimien- 


lhand. 


hr 


do a crear la conversión perfecta es lo que ha 
llevado a SQUARE ha incluir nuevas escenas 
de vídeo de una calidad impresionante para 
mostrarnos las intros (hay dos) y los finales, 
una ingente cantidad de nuevos modos de 
juego (explicados en estas mismas páginas) y 
nuevos personajes creados especialmente pa- 
ra la versión PLAYSTATION. A los 10 personajes 
de la recreativa (incluídos Cloud y Tifa) se le 
suman cinco luchadores salidos de FFVII: Sep- 


hiroth, Yuffie Kisaragi, Vincent Valentine, Zax_ 
TeFalter ego de pelo negro de Cloud aparecido 
en FFVII) y Django (una especie de RedXIII), y 
pe tR 
dos más, los protagonistas del modo Brand 
New Quest: el arqueólogo Kouji Masuda y Clair 
E ———_———— -— 
Andrews, su joven acompañante y aprendiz. 
a 
Si eres un gran fan de SQUARE, de su maravi- 
lloso FINAL FANTASY VII y del sistema de juego 
creado por DREAM FACTORY para ToBaL N*1 y 
ToBAL 2, con EHRGEIZ descubrirás que tu sueño 
se ha convertido en realidad. Doc 


GANBARE GOEMON 


Mues FLUBsLRD 


El EEEBLE 


O, alo) 
(63) 


MF 7 


to de la intro que, como en el anterior 


una pegadiza canción en japonés. Abajo 


tenéis el modo 2 jugadores en acción. 


E de N64, está acompañada de 


salto doble en el caso de Goemon, o los 
pútridos «cuescos» de Ebisumaru, nues- ..- 
tros amigos tienen ante sí la peliaguda mi- 
sión de averiguar quién ha sustraído el 
último invento de Wise Man... ¡la olla ex- 
press! Este revolucionario invento, que 
podría cambiar para siempre la historia 
del Japón, ha desaparecido, siendo la 
principal sospechosa Sister Bisumaru, una 
maliciosa monja (¿?). Por si este argumen- 
to no sirve ya para daros una idea del des- 
madre de juego que ha producido KCEO, 
podría informaros además de la naturale- 
za de algunos enemigos, como ún 
robot afeminado y besucón llama- 
do Ebisumaru Elegant o el ante- 
pasado asiático del T-800 de 
TERMINATOR 2, conocido como Ka- 
buki 64, y sin olvidar a los ya clási- 
cos Plasma (el vidente que 
pierde aceite) o los diablos cul- 
turistas de la pantalla de conti- 
nue. Aunque el componente 


T ras adentrarse con bastante éxito en 
el terreno de la aventura (combinado 
con fases de plataforma) en el anterior 
GANBARE GOEMON de N64, la división de KO- 
NAMI con sede en Osaka da un giro radi- 
cal y rescata en este DeRODERO DocHu 
OBAKE TENKOMORI el desarrollo de platafor- 
mas 2D de los míticos GoemonN de SupEr Fa- 
micom. Tan jugable y adictivo como 
aquellas legendarias entregas, las nuevas 
aventuras de Goemon, Ebisumaru y Cía 
poseen una fuerte reminiscencia al KLo- 
NOA de NAMCO, tanto por la posibili- 
dad de elegir diversas rutas en 
cada fase como por su sobresa- 
liente motor 3D. Todos aquellos 
que alguna vez tuvisteis opor- 
tunidad de gozar del humor, 

los delirantes argumentos y la 
jugabilidad de la saga Goemon a 
través de sus entregas para 
SFC/SNES, podréis encontrar en es- 
te capítulo para su hermana mayor 


. 


los mismos ingredientes, pero mul- aventura también está presen- 

tiplicados por diez. Dotados de te durante el juego en forma | 

nuevos y letales poderes, como el de pequeñas misiones y la ne- | 
| 


El humor, sello indiscu- 


tible de la saga GOEmMON, 
no sólo inunda los diá- 


logos y situaciones... 


¿Os suena de algo el 
cartel que decora la ca- 


sa de la pantalla de la 


HUETE izquierda? 
0000 El ; 
Dba AS 


ES cesidad de comprar ¡tems 
EIÍ y hablar con los aldeanos, 
“6 0) Ly, este cartucho es un puro 
plataformas, uno de los me- 
jores que ha visto NINTENDO 64 hasta el 
momento. Ya sea por la posibilidad de 
volver a las fases superadas para encon- 
1 N trar nuevas rutas, como por su soberbio 
te : l sistema de control, lo único cierto es que 
, 3 AD este nuevo GANBARE GOEMON es aún mas 
ll (818) ari | QuE ; E adictivo que su antecesor e igual de im- 
A EOI 114 - E == presionante en el aspecto sonoro. En De- 
RoDErRO DocHu OBAKE TENKOMORI también ; 
podréis encontrar la secuencia de intro- - Como un peque- 
ducción cantada en japonés, o la presen- = : ¿0 aci 
tación musical de Impact (a lo Mazinger r 1 
Z). Y que no os lleven a error las pantallas 
de las fases de plataformas: los gráficos E ecuedoral 
son sensacionales, con preciosos y coloris- <= ; gigantesco final 
ta escenarios y un efecto amanecer/atar- A boss de abajo. 
decer tipo OCARINA OF Time realmente 
prodigioso. Dado el éxito de MysTicAL Nin- 
JA STARRING GOEMON por estas tierras, no se- 
ría de extrañar que antes de final de año 
podamos estar hablando de un posible 
lanzamiento PAL en toda regla. Un juega- 
zo como éste lo 
merece, y los 
usuarios de 
N64 también. PRODUCTOR koNAMI 
NEMESIS PROGRAMADOR KCEOSAKA 
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el mejor dance con el Power CD 
que te regala este mes QU 


Con el Power CD PINBALL 3D + DANCE HITS 99 PA 

que regalamos este mes, podrás disfrutar de A e 
un espectacular “pinball' de ciencia ficción en tres A 
dimensiones, con tres pantallas simultáneas 

y tres niveles distintos que te situarán en una 
remota colonia del espacio exterior. Y también, 
para que lo puedas escuchar en tu PC o tu 
equipo de hi-fi, un potente Mega Mix con 

los últimos 'hits' del dance, techno, house 

y progressive mezclados especialmente para 
CNR por los DJ's estrella de Vale Music. 
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Ni o se podía esperar me- 


dedicara una entrega a recu- 


jor colofón para Capcom LION perar su mítica recreativa, 

z GENERATION que el juego de FORMATO CDE acompañándola de paso con 
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S cepto de los arcades de lucha. PROGRAMADOR carcom EDITION e HYPER FIGHTING. Si a 
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5 KOMBAT O SAMURAI SHODOWN de no ser porla  TION le unimos el reciente STREET FIGHTER Co- 
57 irrupción de STREET FIGHTER ll en aquél ya le-  LLecTiON, podremos reunir en nuestro hogar 
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La principal novedad de STREET FIGHTER 11 


CHAMPION Ebirion era la posibilidad de elegir; 


| jugar con los cuatro jefes fin: 


HAMPION EDITIO! 


cha, con la excepción del STREET FIGHTER ori- 
ginal del 87, que por alguna inexplicable 
razón no esta incluido en ninguna de las 
dos recopilaciones. Es el único punto oscu- 
ro de este compacto, imprescindible para 
todos los buenos amantes de la lucha, que 
podría llegar a nuestro país, como el resto 
de los voluménes por aparecer de Capcom 
GENERATION, a ma- 
nos de VIRGIN INT. 
a lo largo del pre- 
sente año. 
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Durante el juego seremos testigos de varias se- 


Unas en poligonal con bandas negras 


cuencia 


en sus bordes (como ocurría en ResipENT EviL) y 


otras en de una gran calidad y que nos 


irán desvelando el intrigante argumento del res- 


e los rehenes ¡cio Togusha. 
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una de las plantas 


del edificio, encon- 


traremos unos 
sos apa 
(pantalla superior) 
en donde es posible 


OS 
: ] grabar partida. 


Consultar el plano de 
las diferentes plantas 
que comprende el gi- 
gantesco edificio pue- 
de convertirse en algo 


imprescindible. Como 


siempre, no todas las 


puertas estarán abier- 
FRESS 
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tas al principio y será 


preciso explorar a fon- 


do para conseguirlo. 


Uno de los principa- 


les objetivos de Haro 


Ebae es inspeccionar 
cada rincón a fondo. 
Así podremos hallar 
objetos como llaves, 
tarjetas de acceso o 
diapositivas para lle- 
gar hasta el final. 
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Al dar a la pausa el jugador puede acce- 
der a un submenú donde hacer uso de los 


onigiris recolectados por el camino. 


E ntre el aluvión de títulos protagoni- 
zados por Goemon puestos a la ven- 
ta recientemente en Japón (entre los que 
se encuentran la nueva entrega para N64 
y un inminente lanzamiento en GB), ha 
llegado hasta nuestras manos el segundo 
episodio de la saga para PLAYSTATION, bajo 
el sugestivo nombre de GANBARE GOEMON 
KURUNARAKOI! AYASHIGEIKKA No 
KUROIKAGE. Pese a haber sido 
programado por los «mantas» 
de KONAMI NAGOYA (aquellos 
que perpetraron los recientes 
GOEMON y CASTLEVANIA de GAME- 
Boy), esta nueva aventura del 
ninja de pelo azulado sorprende 
por sus llamativos gráficos (todo 
el juego se desarrolla en todo 
momento ¡a 60 frames por se- 
gundo y en alta resolución!). Este modo 
gráfico, alcanzado hasta el momento por 
pocos juegos de PLAYSTATION (TEKKEN 3, los 
dos ToBAL, EHRGEIZ....), sacrifica el detalle de 
los escenarios, que son bastante toscos, 
en beneficio de los cuatro protagonistas, 
que son un prodigio de detalle y anima- 
ción. El cambio radical ejercido en esta en- 


grado imprimir al 


s impresionantes en 


alta resolución. 


trega respecto a los anteriores episodios 
no alcanza sólo al aspecto visual, sino in- 
cluso a la mecánica de juego. Por primera 
vez, Goemon y sus amigos protagonizan 
un arcade de plataformas 3D puro y duro, 
con mínimos elementos de aventura. Se 
han conservado las tiendas y el hotel de 
los pueblos, pero poco más. Las misiones 


y los puzzles han sido sustituidos por fa- 
ses «plataformescas», donde Goemon, 
Ebisumaru, Yae y Sasuke deberán saltar 
como conejas. La mecánica es divertida y 
posee buenos detalles, pero da la impre- 
sión que de caer en manos de KONAMI 
OSAKA, en lugar de NAGOYA, el resultado 
hubiera sido muy superior. NEMESIS 
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De Lucar consiguió reunir en la últin 
chevieja a sus dos últimas novias. Se dejó 
bigote para la ocasión. 


Aunque en realidad pa- 


recen Doc, Nemesis en 


ión panocha y De 


r, los fulanos de 


arriba no son otros que 
los malos del juego: 


Detch, Go y San. 
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«Desagradable.. pero muy divertido». De esta manera sus programadores 
describieron Carmageddon. No hay que buscarle «cosquillas» morales, ya que su polé- 
mica es equiparable a la que en su día envolvió a Mortal Kombat. Si no te va su temáti- 
ca olvídalo, pero si quieres divertirte, atropella a todo lo que se te ponga por delante. 


odríamos empezar planteándonos un 
debate moral sobre CARMAGEDDON y, CO- 
mo corresponde a cualquier revista especiali- 
zada, tomar el papel de abogados defensores 
de este videojuego, como lo haríamos con 
cualquier otro en idéntica situación. Pero no. 
No pretendemos elaborar un ensayo sobre el 
videojuego y su influencia en el comporta- 
miento social. Sencillamente pasamos de to- 
do eso y sería entrar en la trampa que 
muchos detractores han tendido para verter 
mierda (y perdón por la palabra) a este mara- 
villoso mundo. Para nosotros CARMAGEDDON 
es un juego, quizá no como cualquier otro, 
pero un juego al fin y al cabo. No entramos 
en la discusión de si su temática puede influir 
en la juventud, porque os creemos lo sufi- 
cientemente adultos como 
para discernir entre la reali- 
dad y lo que no es otra cosa 
que una parodia de esta úl- 
tima. Si sois tan impresio- 
nables como para no poder 
soportar sus imágenes (co- 
sa que dudo muy mucho 
porjoven que seas), siem- 
pre habrá otros juegos para 
elegir. En fin, puestos en 
antecedentes y aclarada 
nuestra postura, vamos a 
presentarte cómo va a ser 
CARMAGEDDON 2, tanto para 
N64 como para PSX (hemos 
mantenido el «2» en el títu- 
lo. del juego por basarse en 
la última entrega de PC, pe- 
ro que no os extrañe que fi- 
nalmente se opte por 
llamarlo CARMAGEDDON a se- 
cas). Antes de nada debe- 
mos mencionaros que aún 
no nos han proporcionado 
una beta jugable del juego, 
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Max y su desagrada- 
ble cara, quese ha 
convertido en todo 
un mito en el mundo 
del PC, está dispuesto 
a hacer lo propio en 
las consolas. Vamos, 
como Lara Croft, pero 
esta vez a lo bestia. 


y todas las imágenes que aparecen en este 
reportaje han sido obtenidas de sendos CD's 
de material gráfico remitidos por SALES CUR- 
VE INTERACTIVE, compañía productora del 
juego. De esta manera no vamos a entrar en 
cuestiones técnicas de moviento de coches o 
de suavidad y velocidad del motor 3D. No lo 
hemos podido con- 
templar, y no vamos a 
valorar detalles gra- 
tuitamente aunque 
otros hayan caído en 
la tentación de hacer- 
lo. Pero a lo que sí he- 
mos tenido acceso es 
a un completo dossier 
de información del 
juego, en el que se 
nos enumeran las 
cualidades tanto de la 
entrega de 32 bits co- 
mo de la de 64. En lí- 
neas generales 
CARMAGEDDON para 
consola será una mez- 
cla de CARMAGEDDON, 
CARMAGEDDON SPLAT= 
PACK Y CARMAGEDDON 2 de PC, aunque se inspi- 
ra básicamente en esta última entrega. Pero 
para empezar, y enlazando con los primeros 
párrafos de este reportaje, hay que mencio- 
nar que la censura, para alegría de defenso- 
res del menor y demás ignorantes de esta 
cultura, y para tristeza de los aficionados, ha 
metido sus manos (y de qué manera) en am- 
bas entregas. Olvidaros de atropellar a perso- 
nas y teñir de rojo las calles, porque unos 
alienígenas con forma humanoide y sangre 
verde han tomado el papel de peatones del 
juego, que tanta fama (buena y mala) han 
proporcionado a CARMAGEDDON. Podremos 
atropellarlos, como es obligado en el juego, 
pero insistimos, sólo a formas de vida extra- 
terrestre, PLAYSTATION, que como todos sabéis 
no sufre tanto los rigores de la censura como 
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NINTENDO, parece ser que sí que va a gozar 
de una entrega un poco más violenta, con la 
posibilidad de desmembrar a los alienígenas 
y la inclusión de animales (que alguien me 
explique por qué atropellar a un perro no 
hiere la sensibilidad y a un humano sí). Así 
pues el juego sigue siendo violento, y aun- 
que fastidia que hayan eliminado del original 
a los humanos, creemos que en el espíritu del 
juego, aunque mermado, sigue el lema de 
«hacer el bestia sin remordimientos». 


intendo 64 
F we 


Como os decíamos, CARMAGEDDON en versión 
consola es una especie de «batido» de las en- 
tregas aparecidas en PC, y, según sus progra- 
madores, tomando lo mejor e incluyendo 
novedades para cada consola. De esta mane- 
ra, tanto PSX como N64 dispondrán de vehí- 
culos y trazados exclusivos para poder 
competir con total libertad y ausencia de re- 
glas frente a una am- 
plia galería de 
enemigos. También 
comparten el trata- 
miento los vehículos, 
alos que podremos 
observar cómo se 
van deteriorando a 
medida que incrus- 
tamos en nuestras 
defensas a los aliení- 
genas y, sobre todo, 
alos otros vehículos. 
En PLAYSTATION se NOS 
prometen circuitos 
muy «especiales», en los que se podrán des- 


trozar partes del escenario, se incluirán eleva- 


dores, paredes «de pega» e incluso una 


especie de puzzles para acceder a niveles se- 
cretos. Incluso anuncian circuitos realmente 
originales, como una mesa de Pinball en la 
que nuestro único objetivo será sobrevivir. Y 
lo mismo para su modo de dos jugadores si- 
multáneos, en el que habrá un montón de 
variantes para hacer más competitiva esta 
importantísima opción de juego. Y no nos 
debemos olvidar de 
las armas de los co- 
ches, con nombres 
tan descriptivos co- 
mo el «repulsifica- 
dor» o el «rayo 
electrobastardo». Y 
la oferta de NINTENDO 
64 no es menos am- 
plia y original, con 
escenarios ¡gual- 
mente interactivos, 
un modo de entre- 
namiento que nos 
enseñará paso a pa- 
so las técnicas de supervivencia y aniquila- 
ción, un igualmente amplio arsenal para los 
coches y varios modos de juego. También 
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Nintendo 64 


N6G4 Vs. PSX 


La gente de SCI se ha preocupado 
por ofrecer a ambas plataformas los 
ingredientes necesarios como para 
disfrutar como enanos. Ambos son 
compatibles con sus respectivos pe- 
riféricos «vibrantes» (Rumble Pak y 
Dual Shock) y cuentan con más de 30 
enormes circuitos por donde hacer el 
animal. También, y por desgracia, 
han empatado en cuanto a censura, 
ya que los zombies y su sangre verde 
han sustituido a los humanos. Pare- 
ce ser que en PSX incluirán también 
animales y su grado de violencia será 
superior a la versión de NINTENDO 64. 


Vehículos 


NINTENDO 64 contará con 23 vehículos 
diferentes, 3 de ellos ocultos. PLayS- 
TATION eleva esta cifra hasta 30, más 
algunos secretos. Los coches son los 
mejores de las dos entregas de PC, 
más modelos exclusivos para cada 
consola. De esta manera, si optas por 
la entrega para NINTENDO 64 podrás 
conducir una moto de carreras y has- 


ta un Sidecar. Por su parte, PLaySTarION te ofrecerá la oportuni- 
dad de controlar un agresivo Pick-Up, un Mini Turbo y un es- 
pectacular coche de policía. Cada coche tendrá su propia 
personalidad y su forma de pilotaje, y además podremos per- 
cibir en su carrocería los daños de las colisiones. Por si esto 
fuera poco, según vayamos avanzando podremos ir mejoran- 
do tanto el motor como las protecciones de nuestro coche. 
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debemos destacar sus 37 fases a través de 10 
entornos totalmente diferentes entre sí, y el 
objetivo primordial del juego, que no es otro 
que convertirse en el mejor «carnicero» de la 
carretera. Segun la propia SCl ambas versio- 
nes son extraordinarias (qué otra cosa podrí- 
an decir), y cada una 
aprovechará las capa- 
cidades del soporte 
para el que han sido 
desarrolladas. Por 
ejemplo, la entrega 
de PSX hará toda una 
exhibición de juegos 
de luces, transparen- 
cias, explosiones, etc... 
CARMAGEDDON de Nin- 
TENDO 64, por su parte, 
hará uso del Expan- 
sion Pak de 4 Megas, 
toda una ventaja para 
los que lo posean y 
quieran disfrutar de lo 
lindo y a máxima re- 
solución con el que 
puede ser el mejor 
juego de conducción para esta gran consola, 
independientemente de sus aspectos más 
truculentos. La compatibilidad con Rumble 
Pak y Dual Shock también ha sido contempla- 
da. Pero hay un montón de interrogantes 
que aún no sabemos. Como curiosidad, algu- 
nos de vosotros seguramente habréis tenido 


No, no es lo que os imagi- 


náis. La imagen de la de- 


aparecerán humanos, ni 


la sangre será roja. 


la oportunidad de contemplar las entregas 
de PC, Pues bien, en la segunda entrega hay 
un escenario realmente curioso: un portavio- 
nes. Pero lo que impacta realmente no es có- 
mo.es dicho 
escenario, sino el 
nombre de dicho 
portaviones, que no 
es otro que U.S. Le- 
winsky. Este detalle 
refleja con absoluta 
fidelidad el espíritu 
del juego, la sabia 
combinación de la 
violencia más desga- 
rradora con el senti- 
do del humor más 
corrosivo. Los pro- 
gramadores de las 
dos versiones que van a estar disponibles pa- 
ra consola en aproximadamente un par de 
meses, aseguran que dicho sentido del hu- 
mor está intacto, aunque no podemos asegu- 
raros si detalles como el «cachondeo» sobre 
el affaire Lewinsky van a ser respetados. Otro 


aspecto que tampoco podemos confirmar (ni 
la propia SCI ha sabido respondernos) es si la 
música correrá a cargo del legendario grupo 
IRON MAIDEN, como así ha sido en CARMAGED- 
DON 2 de PC, lo que 
sin duda añadiría un 
aliciente más al jue- 
go. Pero mucho nos 
tememos que si así 
es, sólo los usuarios 
de PLAYSTATION, gra- 
cias al formato CD, la 
disfrutarán. 

Y de momento esto 
es todo lo que pode- 
mos contaros, y sólo 
nos resta emplazaros 
al próximo número, 
en el que probable- 
mente ya sepamos el nombre definitivo y po- 
damos echar un vistazo a la primera beta 
jugable de un juego que dará mucho que ha- 
blar, especialmente entre las personas que 
jamás han disfrutado de las excelencias de 
un videojuego. THE SCOPE 


f, n A 2. 
u falta de be- 


pulos. 


Os varios ejen 


Del exquisito cuidado que 
se ha puesto en la cons- 
trucción de los escenarios 
dan buena prueba estas 
ilustraciones, que ponen 
bien a las claras el buen 
gusto en el diseño de los 

diferentes recorridos. 


Estas pantallas muestran 
cuáles son los inicios a la 


hora de concebir un juego. 


A carboncillo, ni más ni 
menos, se plasman las ide- 
as de los grafistas. Es el 
primer peldaño de un lar- 
go proceso. 


——_ 


Reportaje 


Para las distintas versio- 
nes de consola la gente de 
SCI no se ha limitado a 
trasladar los escenarios de 
PC. Han diseñado otros 
nuevos y sólo han recupe- 
rado los mejores de las en- 
tregas previas. 


Después de que el grafista 
concluya su proyecto, en- 
tran en funcionamiento 
las herramientas de dise- 
ño, que trasladarán a pan- 
talla los bocetos 
previamente concebidos 
por los «artistas». 
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Psygnosis vuelve 
a dar en el clavo 


uando algunos miembros 

de PSYGNOSIS nos asegu- 
raron que RoLL Cace sería el 
heredero de la saga Wire Our, 
muchos de nosotros pensamos 
que habían vuelto a la bebida. 
La primera beta que llegó a 
SuPER JuEGOS, algo realmente 
pobre, triste y oscuro, parecía 
confirmar nuestras sospechas 
sobre la ocupación en el tiempo 
libre de los Product Manager de 
la compañía en España. Tras ver 


PSYGNOSIS | 
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Pulsa START | 
Copyright 1999 Psygnosis 110. 


el impresionante aspecto de 
RoLL Cage para PC, uno de los 
juegos que más nos sorprendió 
en ECTS de Londres, la compa- 
ración con la de PLAYSTATION era 


juego puede considerarse el 
heredero natural de Wire 
Our. Aunque sus visiones de 
las carreras del futuro sean 
muy distintas, ambos pro- 
gramas tienen un gusto ver- 
daderamente exquisito en 
el diseño de los escenarios y 
en todo lo que se refiere a 
juegos de luces y rutinas 
gráficas. Muchos de los 
efectos visuales incluidos en 
RoLL CAGE para aumentar la 
sensación de velocidad son 
tan ingeniosos y efectivos 


absolutamente sangrante y 
desalentadora. Todo lo que en el 
programa de ordenador era un 
acierto o un detalle impresio- 
nante, se convertía en la entrega 
de consola en algo mediocre o 
en la solución más pobre. Por 
fortuna, todo este desaguisado 
era sólo un espejismo fruto de 
ver las cosas cuando aún están 
a años luz de estar acabadas. 

La última versión de RoLL Cae 
en nuestro poder demuestra 
con creces que los Product 
Manager de PSYGNOSIS, por 
una vez en la vida y vaya usted 
a saber hasta cuándo la próxi- 
ma, tenían toda la razón, y este 


En esta imagen 
podéis ver el aluci- 
nante aspecto de 
uno de los 6 prototi- 
pos de RoLL Cae. 
Estas auténticas 
bestias motorizadas 
son todo un alarde 
de manejabilidad. 


que no dudamos que en 
muy poco tiempo sean el 
modelo a seguir por otros 
títulos del género. Por citar 
algún ejemplo, la deforma- 
ción de la línea de horizonte 
y del cielo en los giros y sal- 
tos, o el efecto de estela en 
los coches y elementos del 
escenario, son tan suma- 
mente alucinantes y espec- 
taculares que hacen que los 


Dos Jugadores Mm 


LAS ESFERAS AZULES 
Anuncian la presencia de ¡items 
como armas, escudos y turbos. Por 
desgracia, sólo puedes llevar dos. 


f 
| 
l 
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En estas imágenes, robadas de la guantera de un Volvo plateado aparcado en el garaje de 
PSYGNOSIS, podéis observar algunos momentos del proceso de creación de RoLL Case. Sus 
programadores, ATD, emplearon casi un año y los mejores equipos para crear esta joya. 


AAA E ANA : : A AN 


En este tipo de juegos, en los que la 
conducción se ve acompañada por la 
acción a base de disparos, un buen 
modo para dos jugadores simultáneos a 
pantalla partida se nos antoja 
imprescindible. Aunque en RoLL Cae 
esta modalidad sea algo parca en 
opciones o posibilidades de juego, su 
mecánica trepidante y su tremendo 
ritmo de juego harán que cualquier 
partida sea un verdadero espectáculo. 
Con armas como el misil que busca al 
primero, nadie puede estar seguro de 
ganar hasta cruzar la línea de meta. 


vehículos, de lo más normalito que 
podáis ver, lleguen a parecer algo fuera 
de lo normal. Cuando vayáis por un 
túnel a 400 kilómetros por hora y, tras 
tocar las paredes, paséis a correr por el 
lateral o el techo, quedaréis sorprendi- 
dos al observar que todo ha girado sin 


un sólo tirón de esos que te ponen el 
estómago en la boca. En otros juegos, 
esa idea se traducía en ralentizaciones, 
saltos o en una pérdida total del senti- 
do de la orientación. En RoLL Case, con 
un poco de zoom y un par de truquillos 
ópticos más, la cuestión se resuelve con 


Iicanzado máximo de puntos en la liga 
ombate a muerte Harpoon asignado 


Para acceder a las otras ligas basta con quedar por delante del resto de competidores, | 
pero para premiar a los más hábiles, si lográis ganar todas las carreras del campeonato, 
podréis acceder a los Duelos a Muerte. En esta versión no todos estaban disponibles. | 


una calidad difícilmente des- 
criptible. Aunque estas rutinas 
en realidad no sean del todo 
novedosas, al usarlas a toda 
velocidad y emplearlas al 
mismo tiempo, el resultado es 
mucho más potente, de esos 
que hacen inconfudible a un 
título entre todos los demás. Ese 
detalle, el lograr una imagen 
propia y absolutamente carac- 
terísta, es otra de las cosas que 
une a RoLL Cace con el estilo y la 
personalidad de Wire Our. 


| Contraseña :MCNGALFE 
Pulsa START para continuar 


| 


Para acceder a los 
Modos Extra debere- 
mos ganar todas y 
cada una de las carre- 


ras de la liga. 


B Tras ese mensaje 
aparecerán los pass- 
words que nos permi- 


EXITAS 


Modo Espejo 


«Salir 


' 
' 
| 
L 


ten participar en los 
duelos. 


Una vez consegui- 
dos, sólo tendréis que 
acudir a las opciones y 


| 
activarlos. En esta beta | 
| 


sólo estaba disponible 
el modo espejo. 


Descactivado 


LOS EFECTOS - visuales que podréis ver 
en pantalla, puede que ya los hayáis visto en 
otras ocasiones, pero lo que es seguro es que 


no los habréis disfrutado en tanta cantidad, a 
esa velocidad ni todos al mismo tiempo. El 
resultado es alucinante. Para poder disfrutar- 
los en toda su medida lo más recomendable es 
que dejéis jugar a otro y os limitéis a mirar. 


Case son inteligentes, hay algunas que se 
pasan de listas. Nos referimos, en concreto, a 
los misiles normales que detectan como obje- 
tivo cualquier cosa destruible del escenario. Si 
no estás atento, lo más fácil es que dejes 
media ciudad sin publicidad y sin farolas. 


EL AUTENTICO artista del volante es 
aquél capaz de resolver con acierto problemi- 
llas como el de la imagen. A más de 200 por 
hora nuestro coche sale volando y los rivales 
aprovechan para disparar toda su munición. 
Hay veces que no sabrás ni por dónde ibas. 


AUNQUE muchas de las armas de Rot 


Putra SIAST 


Coparigbt 1595 Psypresis 118. 


Como no sólo de técnica y 
belleza vive el hombre en 
el videojuego, os diremos 
que todo ese despliegue 
gráfico se ve acompañado 
por una extraordinaria 
jugabilidad, y todo hay que 
decirlo, bastante superior a 
la de Wire Our. Por empezar 
por algún lado, aunque los 
coches tienen mucho 
carácter, también son muy 
manejables y con una res- 
puesta realmente rápida 
que, en condiciones nor- 
males, nos sacará de la 
mayoría de los aprietos. 


peonza volante capaz de 
desorientar al más pinta- 
do.Si a esto añadimos un 
trazado mucho más com- 
plejo (con saltos, desnive- 
les pronunciados o giros 
súper cerrados) y la 
acción demoledora de 
nuestros rivales, compro- 
baremos que llegar pri- 
mero o sexto puede 
depender casi tanto de la 
suerte como de nuestros 
reflejos o habilidad en el 
pilotaje. Todas esas cosas 
acaban por convertir a 
cada carrera en un emo- 


EN OTROS JUEGOS 
espacios más amplios para adelantarte. En RoLt Cae no 
necesitan de esas «chorradas». Con una pared o un techo 


los contrarios aprovechan los 


por el que rodar te pasarán como auténticas centellas. 


Dejando a un lado el tema 
de las armas, en los dos 
primeros circuitos de la 
liga inicial no existen ape- 
nas dificultades capaces de 
sorprender a un piloto 
familiarizado con este 
género. A partir de ahí la 
cosa cambia bastante. 
Cualquier contacto con un 
rival o un objeto del esce- 
nario puede convertir a 
nuestro vehículo en una 


cionante cóctel a base de 
velocidad, pericia y emo- 
ción. Con eso, unos cuan- 
tos modos extra, una 
opción para dos jugado- 
res simultáneos y una 
banda sonora de las que 
vuelven loco a Doc, cree- 
mos que nadie podrá 
resistirse al indudable 
encanto de RoLL CAGE, la 
última gran apuesta de 
PSYGNOSIS. DE LUCAR 


PlayStation e Conducción 


EFLECTIONS no es 

una compañía con un 
amplio catalógo a sus 
espaldas, pero cuando se 
ha puesto manos a la obra 
ha dejado huella. SHADOW 
OF THE BEAST marcó toda 
una época para los usua- 
rios de Amisa allá por 1989, 
y DESTRUCTION DerBY, uno de 
los primeros juegos en 
aparecer para PLAYSTATION, 
ha sido uno de los títulos 
más laureados para esta 


Vuelven los 70 y 
las persecuciones 


consola, como demuestra 
el haber superado la barre- 
ra del millón de unidades 
vendidas en todo el 
mundo. La secuela, aunque 
sin atesorar la calidad de la 
primera entrega, se puede 
considerar también como 
uno de los mejores juegos 
de coches para los 32 bits 
de SONY. Por todo esto, no 
resulta extraño que, ante la 
aparición de la nueva cria- 
tura de este grupo, haya 


a 


ED Eg % 
ra 209 


surgido una gran expecta- 
ción. El pasado 11 de Enero 
tuvimos la oportunidad de 
visitar sus oficinas en la ciu- 
dad de Newcastle y descu- 
brir qué han estado 
haciendo los integrantes de 
REFLECTIONS hasta la fecha. 
La versión de DrivER que 


El tráfico en las cuatro ciudades representadas en 
Driver será una constante a tener en cuenta, Un 
pequeño descuido puede llevar la misión al traste. 


vimos se encuentra aproxi- 
madamente a un 75% de 
desarrollo, pero fue suficien- 
te para dar un veredicto 
más que favorable sobre el 
juego. Al principio sólo se 
nos permitió contemplar las 
espectaculares repeticiones, 
en las que ya es posible 
apreciar que la dinámica y el 
comportamiento del coche 
son de los más avanzados 
del momento. Pero cuando 
juegas a Driver te das cuen- 
ta hasta qué punto REFLEC- 
TIONS ha conseguido reunir 
la espectacularidad de las 
persecuciones de coches en 
la pantalla grande con un 


A la Caza 


Entre los «trabajitos» que nos encargará 
la mafia tendremos que perseguir a 
ciertos tipos hasta impactar contra su 
vehículo para cumplir el objetivo. 


REFLECTIONS ha conseguido que las coli- 
siones sean vividas como en la realidad, al 
incluir daños en varias zonas del coche. 


Esta es, tan sólo, una pequeña muestra del magnífico trabajo 
realizado por los diseñadores y grafistas, que con su ingenio y 
maestría han dado vida al apartado gráfico de DrivER. 


Realismo y acción se 
dan la mano en la 


obra de REFLECTIONS 


manejo sencillo de todos los 
vehículos. Esto no es óbice 
para que los conductores más 
habilidosos puedan optar por 
un tipo de control más avanza- 
do y realista. Sin duda, los giros 
de 180 grados con el freno de 
mano son los mejores que 
hemos visto en un juego hasta 
la fecha. No se quedan atrás 
los impresionantes saltos, des- 
trozar cubos de basura y otros 
elementos del escenario y las 
colisiones entre coches. Los 
daños que sufren las carrocerí- 
as tienen en cuenta tres zonas 
distintas: el maletero, el techo 
y el capó. Es decir, no se le 
trata como si fuera un simple 
bloque, y podemos comprobar 


el alucinante resultado final. 
Por supuesto, no se trata de un 
adorno, porque servirán para 
valorar la vida que le queda a 
nuestro coche. El apartado 
gráfico también se ha centra- 
do, y de forma muy especial, 
en recrear cuatro ciudades 
americanas en las que transcu- 
rrirá toda la acción del juego. 
Dos diseñadores de REFLEC- 
TIONS viajaron a Nueva York, 
San Francisco, Los Angeles y 
Miami para fotografiar y gra- 
bar en vídeo los escenarios 
que aparecerían en DRIVER. 
Gracias a esto podemos 
encontrar representados los 
lugares más significativos de 
estas urbes: Time's Square en 


Tanner, a pesar de ser un policía 
infiltrado, tendrá que huir de sus 
propios compañeros mientras 
trabaja para el crimen 
organizado. Os puedo asegurar 
que la «pasma», en DRIVER, es 
persistente y que tendréis que 
emplear toda vuestra habilidad 
para darles esquinazo. 


= 


Nueva York, el Golden Gate y 
China Town de San Francisco, 
Ocean Drive de Miami o el Tea- 
tro Chino (donde los famosos 
ponen sus manos) en Los Ange- 
les. Hasta tal punto ha llegado 
la similitud que un periodista 
norteamericano que vio el 
juego fue capaz de reconocer el 
camino desde la posición en 
que se encontraba hasta el cen- 


tro de la ciudad en Miami. 
Puede parecer sorprendente, 
pero es que cada escenario 
cuenta entre 30 y 50 kilómetros 
de calles y 150.000 edificios. 
Tanner, el protagonista, gozará 
de total libertad para recorrer 
las avenidas, parques y callejo- 
nes a su antojo, siempre tenien- 
do cuidado del resto del tráfico 
para evitar accidentes innecesa- 


Un claro ejemplo de la gran calidad técnica de Driver lo encontramos en las fases 
nocturnas. Cuando comienza a llover y ha pasado un rato, las luces de los coches y de la 
iluminación viaria se reflejarán, ante nuestro asombro, en el pavimento. 


Las ciudades han sido 
recreadas con fidelidad 


Driver cuenta con un amplio gara- 
je de vehículos. Todos ellos perte- 
necen al estilo de los años 70. Es 
decir, grandes coches como el Ford 
Mustang y otros modelos clásicos 
de Buick, Pontiac, Chevrolet, etc. 


Horas de vídeo y miles de fotografías han servido 
para que REFLECTIONS pueda plasmar los edificios y 
monumentos más famosos de Los Angeles, Miami, 

Nueva York y San Francisco con todo detalle. 


Uno de los puentes 
más concocidos en 

todo el mundo, el Gol- 
den Gate, no podía fal- 
tar en este juego. 
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rios. Las 30 misiones, aproxima- 
damente, con las que contará 
Driver prometen ser variadas y 
nos irán desvelando las peripe- 
cias del joven policía infiltrado 
en la mafia con secuencias en 
Full Motion Video. Durante el 
juego será posible seleccionar 
de 10 a 14 vehículos (aún no lo 
han decidido) y tres modos de 


Driver permite editar las repeticiones de 
cada una de las misiones como si de una 
película de acción se tratase. 


juego. Las condiciones atmosfé-: 
ricas también están presentes, y 
la lluvia y la nieve se moverán al 
antojo del viento. REFLECTIONS 
ha dotado al juego de un look 
años 70 y una banda sonora 
acorde con esa época. Ahora 
sólo resta esperar hasta finales 
de Marzo para poder disfrutar 
con él. R. DREAMER 


En Driver el jugador tiene total libertad 


de movimientos, Cada ciudad tiene unas 
30 millas de calles y 150.000 edificios. 
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Saltos mortales 
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El recorrido del bosque es, sin 
duda, uno de los más complicados 
de todo RaLty Cross 2. Además de 
un tamaño enorme, este circuito 
tiene un montón de zonas de 
máximo riesgo en las que el más 
mínimo error se convierte en unas 


cuantas vueltas de campana. 


a ya casi habíamos 


perdido en nuestra memo- 


ria el recuerdo de aquel gran 
juego de conducción llamado 
RaLty Cross, SONY COMPUTER 


ENTERTAINMENT AMERICA y sus 


programadores de moda, 989 


STUDIOS, acaban de sorprender- 


nos con esta segunda entrega. 


Como recordaréis, RaLy Cross fue 


uno de los pioneros en 
transladar las carreras al 
mundo de los todote- 
rrenos, y lo más curioso 
es que, a pesar del 
tiempo transcurrido, 
sigue siendo de lo 
mejor en su categoría. 
Aunque podría consi- 
derarse como una con- 


tinuación (comparte el esque- 
ma de juego, los modos y 
buena parte de lo ya visto en 
su antecesor), RaLLY Cross 2 
presenta un aspecto gráfico 
un poco más acabado en los 
escenarios y mucho más con- 
tundente en los coches y 
algunas opciones más de 
juego como, por ejemplo, el 
editor de circuitos, Es posible 
que estos mínimos cambios, 
tras dos años entre ambas 
versiones, puedan parecer un 
tanto insuficientes, pero 
sobre la pista la sensación 
que tendréis será bien dife- 
rente. Por citar algo de lo más 
relevante, RALLY Cross 2 apro- 
vecha al máximo las posibili- 
dades del Dual Shock, y ésta 
es una cuestión importante si 
tenemos en cuenta que en 
esta entrega se ha retocado 
muchísimo el sistema de con- 
trol de los coches. Ahora el 
manejo es mucho más rápido 
y sensible, y parece perfecta- 
mente estudiado para las 
características del control 


Uno de los detalles 
más logrados de 
RaLty Cross 2 son 
las salpicaduras de 
barro sobre las 
carrocerías. Ya esta- 
ba en el otro, pero 
no tan logrado. 


AL principio sólo podremos elegir entre tres 
coches para competir. estos prototipos están 
Bien, pero no tienen nada que ver con Los que 
aparecerán tras ganar el campeonato. estos tres 


cacharros de Las 
pantallas de La 
derecha, son ya 
unas máquinas 

realmente salva- 
jes. Los otros o 
cuatro son todo 
un misterio. 
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E que crea que la diver- 
sión se acaba al machacar a 
La máquina, que espere a 
cantar victoria hasta probar 
el modo para dos jugadores 
simultáneos. La «mala Leche» 
de La máquina será una cosa 
de niños si topáis con un 
Buen compañero de viaje. con 
un poco de habilidad a La 
hora de chocaros, Las carre- 
ras serán eternas. 


Lo mejor de este modo es 
que se mueve a la misma 
velocidad que el individual y 
con una suavidad notable. 

[] Cuenta con las mismas 
perspectivas que el modo nor- 
mal, incluyendo la que nos 
permite una visión frontal. 

Es una pena que no hayan 
incluido la posibilidad de ele- 
gir entre pantalla partida ver- 
tical u horizontal. 


current 0.26 63-bes1 4.2613 fotal-0 26:63 


00000 A 


analógico. Otros temas intere- 
santes de RaLLy Cross 2 es que 
cuenta con un número mayor 
de circuitos (y sin ningún pare- 
cido a los de la primera parte), 
tiene más coches, se pueden 
ajustar los diferentes compo- 


SB bod y color 
talicofe 
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v 


f% accept O reset 


Una de las novedades más curiosas | 
de Raty Cross 2 es ésta, con la que 
podremos cambiar el color de nues- 

tros coches. Aunque un tanto limita- | 
da en sus opciones, los resultados 
pueden ser realmente interesantes. 


La versión Pal de FRaLLY Choss £ 
será mucho más veloz y com- 
plicada que la americana 


Dos Jugadores a la ve 


Como ya ocurriera 
en la primera parte, 
en este juego podre- 
mos disfrutar de 
algunos vuelos real- 
mente salvajes. El 
problema es que 
aquí la velocidad es 
mucho mayor. 


nentes del vehículo e incluso 
cambiar algunos aspectos en las 
carrocerías. Con todos estos 
detalles creemos que RALLY 
Cross 2 puede ser la mejor 
alternativa al mejor del género: 
RALLY CROSS. DE LUCAR 


Una nueva cara 
de Duke en N6Gd4 


- en su día ocurriera 
con Duke Nukem Time TO KiLL 
para PLAYSTATION, DUKE NUKEM 
ZERO HOUR para NINTENDO 64 
abandona su formato clásico en 
perspectiva subjetiva y se pasa 
al bando de juegos como Toms 
RAIDER con el protagonista en 
primer plano. Este cambio, que 
al principio puede hasta resultar 


algo extraño para los fanáticos 
de la saga, dota a Duke Nukem de 
un aspecto mucho más atracti- 
vo y, al mismo tiempo, le pro- 
porciona el esquema ideal para 
afrontar nuevos elementos más 
típicos de las aventuras o del 
género de plataformas. Lo curio- 
so es que esta transformación 
física y estructural no ha afecta- 


Los escenarios encuadrados 
dentro del Londres de Jack el 
Destripador son lo mejor del 
juego. Su tenebrosa atmósfera 
te pondrá los pelos de punta. 


cultad bastante elevada, un 
control sencillo y muy mane- 
jable, cuenta con una gran 
variedad de enemigos y 
armas, y, como viene siendo 
constumbre, un apasionante 
modo para varios jugadores 
simultáneos con multitud de 
opciones de juego y escena- 
rios propios. Con todas estas 


do ni a la esencia ni al espíritu 
provocador de cualquier Duke 
Nukem pasado y Duke Nukem 
ZERO Hour vuelve a ser todo un 
ejemplo de jugabilidad. Dejan- 
do a un lado la consabida cen- 
sura de NINTENDO, un 

poderoso filtro que elimina 
cualquier atisbo de contenido 
sexual o buena parte de excesos 


Como suele ser 


tradicional, aquí 
también encon- 
traréis guiños 
con contenido 
sensual y otros 
con motivos de 
la vida real 
como la Estatua 
de la Libertad. 


en materia de violencia, Duke 
Nukem Zero Hour es un juego 
casi tan crudo y salvaje como 
Duke Nukem Time To KiLL de PLarS- 
TATION. Por resumir de algún 
modo lo que vais a encontrar, os 
diremos que es divertido, con- 
tundente en la acción, con unos 
mapeados inmensos y exclusi- 
vos para esta versión, una difi- 


virtudes, y otras muchas que no 
hemos podido disfrutar al ser 
ésta tan sólo una versión beta, 
suponemos que Duke Nukem 
Zero Hour volverá a deleitar a 
los fieles de la saga y, por qué 
no, también a todos aquellos 
que gusten de la acción sin 
mesura y aún no se habían acer- 
cado a uno de los grandes de 
todos los tiempos. Lo que sí 
podemos asegurarle a cualquie- 
ra es que sudará auténtica tinta 
china para acabárselo, Debe 
haberlos más duros, pero en 
consola no recordamos nada 
parecido. DE LUCAR 


Nada más empezar vuestro recorrido 
llegaréis a esta curiosa habitación, Tras 
acabar con los lagartos que os ataca- 
rán, echad un ojo a los carteles de la 
sala. Uno, el mejor, se mete con la nariz 
operada de David Hasselhoff, el de El 
CocHE FANTÁSTICO. El otro, con TuROK. 


Plunque La calidad de Los escenarios 
es muy inferior que La del modo nor- 
mal, esta opción para vartos jugadores 
simultáneos es Bastante divertida. 


Esta entrega 
será aún más 
difícil que la de 
PLAYSTATION 


rifle de mira telescópica es 

una de Las armas más gozosas. 

podrás «cazar» desde una dis- 
|. tancia realmente considerable. 


Í 
Plunque no sea nada nuevo, el 
0 


EN Casi todas las vícti- 
mas «encuestadas» con 
este arma caen al pri- | 
mer disparo y no hacen 
más declaraciones, 

E Podrás verles hasta 
el blanco de los ojos e 
incluso el marrón ver- 
doso de las encías san- 


grantes. 

Ej Aunque parezca que 
te está enseñando el 
anillo de pedida, este 
lagartón picaruelo te 
dispara al entrecejo. 


as primeras noticias de 

KinGsLeY nos llegaron a tra- 
vés de unas impresionantes 
imágenes de un vídeo mostra- 
do por PSYGNOSIS durante la 
presentación de F1 98. A la sali- 
da de la sala no tardamos ni un 
sólo minuto en preguntar a los 
responsables de la compañía en 
nuestro país por el nombre y la 
fecha de salida de aquel aluci- 
nante juego del zorrillo que, sin 
exageraciones, no tenía nada 
que envidiar a S. Mario 64 o 
SpYro. Para desilusión nuestra, 


Este zorrite 
puede ser el Rey 


para gozar de aquel magnífico 
espectáculo llamado KiNGsLEY 
había que esperar hasta Marzo 
O Abril del 99, El tiempo pasa, y 
desde hace unas semanas ya 
podemos disfrutar de esta sen- 
sacional y cuidadísima aventura 
3D que, de momento, es sólo 
una versión beta, pero que 
apunta maneras de auténtico 
bombazo. Gráficamente, KiNGs- 
LEY se encuentra entre lo mejor- 
cito del género en PLAYSTATION, 
con un diseño casi de dibujos 
animados, deslumbrante y 


[E [ PSY( YENOSIS 

| aia súper colorista. La variedad y 
calidad de los escenarios es 
simplemente colosal y, por 
fortuna, se ve secundada por 
un extenso y particularísimo 
reparto con varias decenas de 
personajes. Para que nada 
desentone, los programado- 
res de PSYGNOSIS han dotado 
a la aventura de una intere- 


Aunque muchos 


rivales parezcan 
pan comido, no os 

f  fiéis.La mayoría son 
3 realmente hábiles. 


A a | 
X en Español 


2 OS 
/ ) Ñ AS e Ya ds 


Como es habitual en todos los juegos de PSYGNOSIS, los textos 
llegarán traducidos al castellano. Las voces de los personajes no 
lo necesitan al ser sonidos guturales, como los de BAnJO KAZOO!E. 


¡l 
[ Uno de los aspectos más impresionantes de KinGsLeY es que a [7] | 


pesar de su enorme calidad gráfica y abundancia de detalles, 
todo se mueve con una suavidad absolutamente asombrosa. 


. a _ . 
Junto con Srro, es uno de los mejores en este apartado. Lo pasaword Lo LAO monk 


En un juego con unas dimensio- 
nes tan considerables como las 
de KinGsLEY, son muchas las cosas 
a tener en cuenta, pero hay algu- 
nas más importantes que otras. 
Como sería imposible citar todas, 
nos limitaremos a tres asuntos 
que con el tiempo tienen cierta 
trascendencia. 


[] Desde determinados puntos del 
mapa podrás pasar a otras zonas 


sin necesidad de recorrerlo a pie. 


¡| Algunos resortes y trampas, como el 


la 0, 


(== 
monstruito de la pantalla, cobran FIAT 
ye 


vida al recolectar los items. 


EJ Muchos elementos de plataformas 


aparecen combinados con enemi- 


gos. Lo mejor será evitar la pelea. 


J 
Las zonas con dificultades típicas 1] 


de los juegos de plataformas son 
abundantes, pero no demasiado 
complicadas. Con un poco de peri- 
cia y paciencia serán historia. 


maestro en el arte de emplear las 
armas. Luego te forrarán igual, 
pero tu haz como si aprendes. 


sante mezcla de elementos de 
habilidad y acción con el típico 
desarrollo de buscar objetos o 
hablar con todos los protagonis- 
tas. El resultado es tan bueno que 
estamos seguros que encandilará 
tanto a los amantes de los juegos 
de plataformas en 3D como a los 
fanáticos del clásico esquema de 
las aventuras. Si no hay cambios 
de última hora, KincsteY llegará a 
España con sus textos traducidos 
al castellano y con una de las 
mejores bandas sonoras que 
podáis escuchar. De momento, es 
todo lo que podemos contaros 
de una de las grandes sorpresas 
de este año recién inagurado. Si 
no cometen un crimen parecido 
al de O.D.T., que era bueno y lo 
estropearon, estaremos ante un 
nuevo clásico de las aventuras de 
plataformas. DE LUCAR 


Agárrate que DL! | 
vienen curvas | 


| La mejora gráfica se deja 
notar especialmente en el 
apartado gráfico. La sen- 


sación de velocidad es 

mucho mayor que en F1 

Pote PosirioN 64, 
; | E 3 > pr 1 
4 o —— uu 12/16 MENE de | 
y El mundo de la Fórmu- | p E ye L , | il li de $ | 
et la Uno queda reflejado " 1 
S en imágenes. Las máxi- 
3 mas cuotas de especta- 
- cularidad se alcanzan 

con las repeticiones. 
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| puctensivcness : 


espués del discreto F1 PoLe Position 

64, UBI SOFT vuelve al mundo de la 
Fórmula Uno con un nuevo título. La 
mejora gráfica es la nota más destacada 
de un juego capaz de plantar cara a F1 
WORLD GRAND PRIX. 
UBI SOFT fue la primera compañía en 
aventurarse en el mundo de la Fórmula 
Uno para NinTeNDO 64. El cartucho elegi- 
do para este debut fue F1 PoLe Position 


nuidad a la serie, incluyendo el nombre 
del circuito de Mónaco. De todas for- 
mas, el juego no tiene nada que ver con 
el Monaco GP aparecido para MEGA Drive 
hace más de 6 años. En el aspecto técni- 
co, destaca la palpable mejora gráfica, 
suavizando el efecto de formación de 
curvas con trazos rectos que caracteriza- 
ba la anterior entrega. En las opciones 
se mantiene la línea tradicional, incorpo- 


cxpocIonce A 


64, un programa que utilizaba un _______ 
título similar a las diferentes ver- | 
siones aparecidas para las conso- 
las de 16 bits. Sin llegar a ser un 
programa redondo, la condición 
de ser el único simulador de este 


Para esta ocasión Los productores no 
han podido obtener La Licencia oficial 
de La-rederación internacional de auto- 
movilismo. esta circunstancia hace que, |  tipodisponible para NiwreNDO 64, 
desgraciadamente, ni Los pilotos ni Las |  hastala llegada de F1 WorLo 
escuderías sean reales. 1 GRAND Prix (VIDEO SYSTEM), otor- 
| gó cierta popularidad al mencio- 
nado juego. La nueva situación, 
con la aparición de competencia, 
ha hecho necesario multiplicar 
los esfuerzos en busca de un 
Y 0] programa con mayor calidad téc- 
2. nica. El resultado es Monaco 


4 


ERA 
1 


L 


(a 


glo 


¡el 


que, con el título, no se da conti- 


ed GRAND PRIX RACING SIMULATION 2, 
gl La con el que se busca plantar cara 
a al al programa de VIDEO SYSTEM. 
AL Lo primero que sorprende es 


Y ARA e, pl 


o pr pr 


¡AS 
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CIRCUITOS Son similares a los que com- 


cuitos reales es uno de los 
handicaps del programa 


ponen el campeonato, tanto en el trazado como en 
muchos de los elementos que los rodean. 


Los boxes ofrecen la posi- 
bilidad de reparar los 
daños sufridos por el 
coche, o adaptarlo a las 
condiciones atmosféricas. 


rando una amplia variedad de 
posibilidades controlables. Sin 
embargo, para esta ocasión no se 
cuenta con la licencia de la FIA, lo 
que impide recoger las escuderías 
y pilotos reales, De todas formas 
se incluye un editor que permite, 
a los más aficionados, la creación 
de los pilotos. A la espera de los 
últimos retoques y de la incorpo- 
ración de menús en español, el 
cartucho analizado tiene condi- 
ciones para estar en los primeros 
puestos de la parrilla de salida del 
disputado género de la simula- 
ción de F1 en N64, CHIP 8: CE 
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Siguiendo la tendencia de la 
anterior versión para NiNTEN- 
po 64, el control de los vehí- 
culos es mucho más sencillo 
que en las entregas creadas 

para los 16 bits. 


y 
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E sterix y su inseparable 
compañero de aventuras, 


Obelix, están cada vez más 
cerca de aparecer definitiva- 
mente en PLaySTaTrioN. Como ya 
nos encargamos de informaros 
hace unos meses en estas mis- 
mas páginas, INFOGRAMES 
Reino Unido, y más concreta- 
mente SORCERY, el equipo de 
programación afincado en 
Manchester, está ultimando los 
detalles del que pretende ser 
uno de los juegos preferidos de 
los más jóvenes de la casa. Y es 
que la estrategia «suave» va a 
ser la gran protagonista de este 
ASTERIX, un juego que intentará 


servir como perfecta iniciación 
a la estrategia para los usuarios 
más pequeños de PLAYSTATION. 
Un sencillo mapa sobre el que 
mover las tropas (al estilo Risk) y 
varias fases de plataformas para 
los combates más destacados, 
son las principales apuestas de 
SORCERY/INFOGRAMES para 
intentar encumbrar a este AsTE- 
RIX hasta lo más alto. Estas últi- 
mas, las fases de plataformas, 
nos recuerdan notablemente a 
las de juegos como Lucky Luke, a 
pesar de que los equipos de 
programación y las herramien- 
tas de desarrollo utilizadas para 
cada proyecto son totalmente 


Td 


INFOGRAMES 


a 


mal F . Pa ) / ds | 
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diferentes. De cualquier 
modo, lo más importantes es 
que SORCERY ha conseguido 
recrear (aparentemente) la 
esencia del cómic original, 
con unos escenarios que, a 
pesar de cobrar vida en forma 
de tres dimensiones, aportan 
una similitud visual más que 
considerable con respecto a 


PUNETAZO 


Este tipo de cosas 
son las que a uno le 
apetece hacer de 
vez en cuando. 


Este tipo de fases son 
las menos, ya que el 
juego se desarrolla- 
rá, casi en su totali- 

dad, sobre el tablero. 


Estrategia, plataformas y habilidad. Esta última es la tercera de las 
variantes que este AsterIX dispone. El lanzamiento de Romano (al más 
puro estilo Track €: FieLo) es la prueba más interesante de todas. 


los cómics creados por Uder- 
zo.Y ya puestos a establecer 
, similitudes con el original, por 
qué no comentar ciertos deta- 
lles realmente simpáticos y 
agradables, como la presen- 
cia de las formaciones 
romanas durante los ata- 
ques (que Asterix u Obelix 
podrán destrozar de un 
sólo puñetazo), o la 
genial animación 
Y de los solda- 
dos 


En eso te convertirás si logras 
dominar la fase de estrategia de 

este ASTERIX. Como ya se comentó 

en su día, el modo de juego es | 
muy parecido al del inolvidable | 
DEFENDER OF THE CROWN de CINE- 
MAWARE. Un sencillo sistema de | 
mover tropas que, sin embargo, | 
es capaz de dar mucho juego. | 


J ROMANOS Moverás antes 
que ellos, pero dispondrás de 
muchos menos recursos. 


Fl TROPAS Los romanos mueven 


tropas. Tú, en cambio, sólo asigna- 


rás poción a los galos. 


] ATAQUE Una vez distribuida la 
poción, llega la hora de atacar un 
territorio tomado por los romanos. | 


romanos cuando, al ser golpe- 
ados por uno de los héroes 
Galos, salen disparados hasta 
el infinito y más allá. Son 
pequeños detalles que ayu“ 
dan a crear la atmósfera más” 
conveniente, pero que segura- 
mente no servirán para que 
este AsTERIX llegue a un 
espectro mayor de usuarios 
potenciales. No hay problema, 
INFOGRAMES sabe por y para 
quién esta diseñando este 
juego. Aún quedan un par de 
meses para poder disfrutar 
con él en su plenitud, pero 
esperemos que nadie inter- 
ponga sus gustos personales 
a la hora de valorar este 
juego. J,C, MAYERICK 


[EN FORMACION Uno de los momentos | ] 
| más simpáticos de todo el juego, cuando las tro- 
| pas romanas atacan con la inolvidable forma- 
ción que siempre han exhibido en los comics. 


/ 
MONEDAS _ Para darle un 1] 
poco más de vidilla al juego, será 
posible (pero no imprescindible) 
recoger las monedas que hay 
repartidas por los niveles. 


LASTERIXU OBELIX? como 1] 


ya habrás imaginado, durante el 


juego podrás controlar a cualquie- 


ra de los dos héroes galos. 


6 Deportivo 


PlayStation 


BI SOFT está encontrando 

en la Fórmula Uno un 
magnífico campo de cultivo. 
Tras probar suerte en las conso- 
las de 16 bits y en NINTENDO 64, 
ha decidido completar el abani- 
co con un programa para PLayS- 
TATION. El juego, con el mismo 
título de la versión para los 64 
bits de NINTENDO, tiene en la 
velocidad su principal protago- 
nista. Aunque el programa no 
está completamente terminado, 
el diseño de los automóviles y 
la sensación de velocidad son 
dos de los puntes fuertes den- 


No os lo podemos con- | | 


firmar, pero algunas 
fuentes más o menos 
fidedignas aseguran 
que la versión final 
incluirá bólidos de los 
años 50. Esperemos que 
este rumor se confirme. 


MUNHCO U. PA 
RACING SIMUCATION 2 


Velocidad <in límite 


tro del apartado gráfico. Esta 
sensación aumenta si se emplea 
el Dual Shock, con el que se 
logra un efecto de vibración 
muy realista. Al igual que ocurre 
con la versión para NINTENDO 64, 
su punto más débil es la ausen- 
cia de pilotos y escuderías rea- 
les. Este defecto es en parte 
subsanado mediante un editor 


. que permite modificar el nom- 


bre de ambos. Dentro de las 
opciones hay que destacar un 
modo arcade en el que el reto 
se establece mediante tiempos 
intermedios. La presentación 


velocidad del 
juego es el elemen- 
to más sorpren- 
dente del juego, 
llegando a límites 


realmente vertigi- 


nosos. 


Lasensación de || 


UBI SOFT 


Y 


alcanza su momento más 
destacado con una especta- 
cular intro repleta de imáge- 
nes reales. Además, la 
traducción de los menús al 
español muestra el interés 
de UBI SOFT por nuestro 
mercado. FORMULA 1'98 de 
PSYGNOSIS tiene ya un rival 
dentro del género para 
PLAYSTATION. CHIP 8: CE 


un modo arcade en el que además de adelantar a los rivales hay que ir 
superando unos tiempos intermedios para poder continuar en carrera. 


En Los circuitos incluidos en el programa se pueden 
aprecian muchos de Los elementos y carteles publicita- 
stos habituales en Los trazados neales. 


Seremos dioses 


== Una Vez más 


los que se hayan incor- 
porado al mundo del 

videojuego con la llegada de 
la nueva generación de con- 
solas, la palabra PoruLous no 
les dirá nada o, simplemente, 
les sonará a pivot griego. Sin 
embargo, a aquellos que 
estén en esto desde la época 
de Meca Drive estamos segu- 


ros de que no habrán olvida- 'CD ROM EE.UU 


do aquel título en el que el 
jugador se convertía en un 
Dios al mando del destino de 
los hombres. Aquel «simula- 


dor de Dios», como algún 


cachondo bautizó la idea, era 


en realidad un juego de 
estrategia en el que debí- 
amos manejar un buen 
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número de opciones para impo- 
nernos a un rival que, teóricamen- 
te, partía en igualdad de 
condiciones. Este concepto de 
juego permenece, más o menos, 
en PopuLous THE BEGINNING para 
PSX. Aquí le han añadido un dise- 
ño gráfico mucho más atractivo, 


A una ambientación más potente, 
un número mayor de opciones, 
más acciones y una dificultad algo 
más elevada. En cuanto a la misio- 
nes, antes eran siempre las mis- 
mas, pero en esta entrega de PSX, 
los objetivos y los medios van 
cambiando de una fase a otra para 
volvernos completamente tarum- 
bas. Como eso es lo que se busca 
en estos programas, sólo nos resta 
esperar hasta la versión final para 
comprobar el alcance de esta 
entrega. DELUCAR 
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El que no conozca este tipo de progra- 


mas pensará que todos los escenarios 
son iguales. Son parecidos pero no hay 


ni uno que se repita en todo el juego. 


fuertes del juego es la forma 
en la que han sabido aprove- 
char las características del 
Dual Shock, Con el control 
analógico es un gozada y la 


vibración te sorprenderá. 


Plunque al principio Los comandos 
sean un poco Liosos, tras unas cuan- | eN 
tas partidas Los manejaréis con una | S 
precisión y velocidad sólo similar a 

La de tHe scope con Los cubiertos. 


Ahora más colorido? 


| mítico ZeLDA de GAME Boy 

regresa con más fuerza. 
Ahora con el apelativo de DX 
encontramos una nueva versión 
compatible con Game Boy Conor, 
Su inteligente mezcla de rol y 
aventura, con unas gotitas de 
arcade al controlar directamen- 
te los ataques del protagonista, 
hicieron de este juego todo un 
clásico. La principal diferencia 
para una persona que ya hubie- 
ra jugado con ZELDA es el estu- 
pendo cambio de look que 
aporta el color a sus gráficos. 
Además, los señores de NINTEN- 


Subjuegos extra como el de la pesca o el de la 
pinza en la tienda del pueblo, se han manteni- 


do en esta nueva versión. 


(A 


NINTENDO ha prometido que esta nueva versión 
cuenta con una mazmorra más que el cartucho ori- 
ginal, lo cual será un incentivo para todos aquellos 
que ya jugaron con ZeLDa allá por el año 1993. 


e. 90... 
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DO han prometido que existe 
una mazmorra más que en el 
original, y es posible imprimir 
con GAme Boy PrINTER determi- 
nadas imágenes que obtendre- 
mos por el camino. 

El argumento no ha variado en 
absoluto. Link llega tras el nau- 
fragio de su barco a la isla 
Koholint. Sólo podrá escapar de 


¡allí si despierta al Wind Fish, el 


cual vive en un huevo en la 
montaña más alta de la isla. 
Para conseguir su objetivo, 
deberá recorrer todas las maz- 
morras de la isla, que están 


Si posees Game Boy PrINTER podrás imprimir las 
imágenes que obtengas durante el desarrollo de 
la aventura. Se trata de una de las innovaciones 
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EGAS IS 


Y THE LEGEND OF 
fl y e 


repletas de monstruos, los cuales 
protegen los instrumentos mági- 
cos que se precisan. 
Gráficamente supera con creces a 
la mayoría de títulos de Game Boy. 
Se nota la mano de NINTENDO 
detrás del juego, y más concreta- 
mente del maestro Miyamoto. 


El sonido sigue en la misma 
línea, sin variación aparente 
alguna, si exceptuamos la que 
aporta la mejor calidad del 
altavoz de GAME Boy CoLor res- 
pecto a la Game Boy normal, 
Incluso se ha mantenido el 
truco de poner el nombre 
como ZeLpa en el menú de 
partidas, lo que varía la músi- 
ca del mismo, 

Se trata de un juego de lo 
más recomendable, por lo 
que todos esperamos con 
ansiedad su llegada oficial a 
España. A. GREPPI 


más notables del cartucho. 
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ls ra sabido que WARIOLAND 2 
iba a ser uno de los prime- 
ros lanzamientos para Game Boy 
CoLor, junto a THE LEGEND OF 
ZELDA Dx, pero lo que no sabía- 
mos era que NINTENDO iba a 
darle un tratamiento de color 
tan asombroso. Ahora que 
hemos tenido la oportunidad 
de disfrutar de la versión japo- 
nesa, no podemos más que feli- 
citar a la compañía nipona por 
reeditar para Game Boy CoLoR 
un juego que ya logró estu- 
pendas puntuaciones en 
nuestra revista. Son muchos 
los títulos para esta consola 
que han pasado ya por nues- 


Los juegos que aparecí- Ml 


an dentro de los niveles 
cobrán vida nueva al 
obsequiarnos con un 
enorme abanico de 
colores y bonitos dise- 
ños. 
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tras manos, y a excepción de 
algunos títulos como HARVEST 
MoonN, pocos logran la calidad 
gráfica de este WARIOLAND 2. Lo 
que no sabemos es si, con el 
aumento del tamaño del cartu- 
cho (16 Mbits por los 8 Mbits de 
la versión Game Boy) se han aña- 
dido nuevos niveles o caracte- 
rísticas. Para saberlo habrá que 
esperar a conocer la versión 
final del juego. J.C. MAYERICK 


y 


El genial efecto del 
agua del WarioLAND 2 
original, se ve potencia- 

do ahora con la inclu- 
sión de su color natural. 


16M MEG AS 


nos recuerda a . 

nuestro queridísimo 
compañero de 

redacción, De Lucar. 


[] Las monedas permiten ] 


a Wario participar en 
los diferentes juegos 
que hay ocultos por 
todos los mapeados. 
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Lo que veis en la imagen es una mezcla entre Game Boy 
| COLOR y SuPER GAME BoY. Pero no penséis lo que no es. 

| —Nolo veréis así en ninguno de los dos sistema menta- 
dos. Esta apariencia sólo se obtendrá con la posible 
aparición en Europa de Surer GAME Boy CoLoR (O SUPER 
Game Boy 2 como se llama en :n Japón) pata: SNES. 


L = Ep EA z A 


E OQ, 
E 
5 
Y 
bo 
E] 
sen O 
ZO 
AS 
17 
a 
E 
«1 
|) 
UD 
w 
4) 
c 
a pal 
Le 


La serie más 
salvaje de la tele 


Park, al igual que Turok 2 y 
ROGUE SQUADRON, hace uso del 
cartucho de 4 Megas de N64 
para incorporar gráficos en 
alta resolución y un menor 
efecto de niebla. Muy diverti- 
do y realmente cómico, esta- 
mos deseando jugar con la 
versión final, que promete ser 
un bombazo . NEMESIS 


H_—— 


asado en la popular serie peculiar fauna de SOUTH PARK. 


de televisión (emitida ; Bastante suavizado para poder 
actualmente por VIA DIGITAL obtener la aprobación de NIN- 
dentro de su canal LOCO TENDO (en la serie se suceden 
MOTION), este nuevo los tacos e insultos a las madres, 
shoot “em-up que IGUANA ENT. los asesinatos, expulsiones de 
está desarrollando para NINTEN- gases o situaciones tan dantes- 
po 64 mantiene básicamente la cas como un combate de boxeo 
mecánica de Turok, pero susti- entre Jesús y el Diablo), SouTH 


tuyendo los lagartos por la 


2810 24100 


EN 14 SouTh Park comparte el 


a motor gráfico y 
ga desarrollo con Turok 


3248 


The ScopE es uno de los 
personajes secretos de 
SourH Park. El pass- 
word para conseguirlo 
es «Estoy Empanado». 


A medida que avancemos en el juego podremos ir añadiendo personajes al elenco del 
modo Versus, todos ellos extraídos directamente de la serie de televisión. 


unque ya casi había per- 

dido la esperanza de que 
WiLb Arms apareciera en Espa- 
ña y traducido totalmente al 
castellano, por fin ya está en la 
calle y esperando a que acojáis 
con vuestros brazos abiertos a 
uno de los mejores RPG crea- 
dos para PLAYSTATION. Apareció 
hace más de dos años en 
Japón (20 de Diciembre de 
1996) en olor de multitudes, y 
posteriormente continuó su 
marcha triunfal por Estados 
Unidos cinco meses después. 
Ahora, aunque un poco tarde, 
le toca al turno al público 
europeo saborear sus virtudes, 
que no son pocas. WiLb Arms 
nos devuelve el esplendor de 


heli 
hr LOL 


los mejores RPG en 2D (sólo 
utiliza las 3D para representar 
los combates) con la nada des- 
preciable cifra de hasta 45 
horas de juego si perseguimos 
todos sus secretos. Otras cuali- 
dades que no me cansaré de 
repetir son su inolvidable 
intro, su más inolvidable aún 
melodía de presentación, la 
posibilidad de elegir entre tres 
personajes diferentes en su 
inicio, la inolvidable banda 
sonora y, cómo no, su inteli- 
gente argumento y desarrollo 
que nos transportará directa- 
mente al decadente reino de 
Filgaia. El mes que viene ten- 
dréis la prometida review de 
WiLo Arms. THE ELF 


una melodía soberbia. 


Aunque WiLo ARMS 
apareció hace ya 
más de dos años en 
el mercado japo- 
nés, sigue siendo 
uno de los mejores 
RPG del vasto 
catálogo de 
PLAYSTATION. 


E] Una vez que logremos reunir a los tres prota- 
gonistas, los combates serán más amenos. 


E El motor 3D no llega ni por asomo a los cáno- 
nes actuales, pero cumple perfectamente. 


E] Laintro de WiLo Arms está acompañada por 


i TNo tenemos comida s 


Para lodo> lus re 


cQué hacemos? 
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Antes de que den 
comienzo las fiestas 
de Adlehyde tendre- 

mos que ayudar a 
Emma a encontrar 
un gigantesco Golem 
llamado Lolithia. 
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Si, esta es FlLolithian. 
Uno de los ocho gulems. 
Es a 


Es el Viento de Muerte 
€1 latido de diUcvastación, 


2 


et fin $ 


ficiente Mayor Pitfer 
TESIÁS € Salvo, cso es lo que 


importa. Vayámoabos A casa 


rádos 
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son las cualidades que debes tener si 


te. Consigue volver de tu color los ani- 
llos y la partida es tuya. 


La velocidad y la falta de escrúpulos Mi 


quieres llevar a buen puerto tu comba- | 


00:12 


5 === 


RADICAL ENT. 


blema es que dicho turno sólo lo 
puede llevar uno de los conten- 
dientes, y para evitar que quien lo 
lleve consiga cambiar el color de 


E n un futuro próximo, los 
gobiernos luchan por una 
humanidad uniforme y homo- 
génea. Sin embargo, un grupo 
de jóvenes punks y macarras de 
todo tipo y pelaje rechazan 
estas directrices. Su forma de 
revelarse consiste en recuperar 
un combate ancestral y reco- 
rrer el mundo combatiendo en 
busca del campeonato... 

Este absurdo y totalmente ridí- 
culo argumento sirve como 
carta de presentación a uno de 
los juegos más originales que 


PlayStation e Arcade 


los anillos al suyo, deberemos 


1 00:12 A p 
a arrebatarle dicha «vez». ¿Y cómo 
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AAA 


últimamente han aparecido en 
PLAYSTATION. La mecánica de 
juego consiste en lo siguiente: 
aparecemos en un «arena», es 
decir, un escenario de combate, 
con el único objetivo de volver 
de nuestro color los anillos que 
hay repartidos por dicho esce- 
nario. Conseguirlo es sencillo, ya 
que únicamente deberemos 
entrar en contacto con ellos 
para cambiarlos a nuestro color. 
Pero para poder hacerlo, debe- 
remos llevar «la vez» o el turno, 
como queráis llamarlo. El pro- 


nj La presentación de las partidas es simi- 
lara cualquier beat'em-up. 


El objetivo del juego es llegar a los ani- 
llos y cambiarlos a tu color. 


Y para conseguirlo, deberás sacudir al 
rival para conseguir «la vez». 


conseguirlo? Al entrar en con- 
tacto con el rival después de 
perseguirlo, le asestaremos 
un sopapo y recuperaremos 
el turno. De esta manera 
ahora seremos nosotros los 
perseguidos. Y así hasta que 
alguien consiga cambiar el 
color de un número determi- 
nado de anillos por fase. 
Armas especiales y diferentes 
items nos ayudarán o perjudi- 
carán a lo largo y ancho del 
combate. Varios modos de 
juego completan la oferta de 
BLOODLINES. THE SCOPE 


00:09 


Arriba una ima- 
gen de la intro y 
a la izquierda el 
menú en el que 
vemos los dife- 
rentes modos de 
juego. 
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| billar americano, aunque sí 

que goza de cierta afición 
en nuestro país, jamás ha tenido 
ningún gran éxito en lo que se 
refiere a sus conversiones a con- 
sola. Conseguir el feeling de estar 
jugando en una mesa de «ver- 
dad» es algo realmente compli- 
cado, y difícilmente sustituible 
por una pantalla de televisión. 
Sin embargo, y gracias a INFO- 


GRAMES, vamos a tener en 
nuestro país la posibilidad de 
competir con el juego que, pro- 
blamente, esté más cerca de 
transmitir dichas sensaciones. 


Sus virtudes son muchas, entre 
las que debemos destacar el 
más que correcto apartado grá- 
fico, con una fidedigna repre- 
sentación de esta curiosa 


trolado por la propia máquina. 


La calidad de este simulador de billar está 
fuera de toda duda, y su mayor lunar está en 
la lentitud en el desarrollo del juego, que 
puede hacer que partidas duren horas debido 
a la lentitud del contrincante cuando es con- 


disciplina deportiva. También 
merece una especial mención lo 
lograda que está la dinámica de 
las bolas, cuyos movimientos 
por el tapete son increíblemen- 
te realistas y exactos, con una 
impresionante variedad de tra- 
yectorias, incluyendo efectos y 
demás virguerías. En lo referen- 
te a modos de juego, además de 
un modo escuela en el que se 


nos enseñará a sacar el mayor 
partido a nuestro taco, se ha 
incluido un modo historia, uno 
Versus y uno denominado Trick 
Shot, en el que de una sola taca- 
da deberemos introducir cuan- 
ta bola aparezca en pantalla. 
Pero es en el modo historia el 
más adictivo, ya que como si de 
un juego de lucha se tratara, ire- 


STLER 


mos batiendo rivales hasta 
conseguir ser los maestros de 
la ciudad. En cada partida nos 
apostaremos dinero, y si 
ganamos y reunimos la 
«pasta» suficiente, podremos 
acceder a nuevos niveles. 
Podremos disputar las parti- 
das en varias modalidades de 
billar. THE SCOPE 
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ste simulador no se limita a representar las cualidades de 
este curioso «deporte». Posee cualidades que pueden lle- 
gar a convertirlo en el preferido por los aficionados. 


SELEGT BALA ONE 
Pulsando el círculo, podremos 
PAE => observar la trayectoria que, presumi- 
| DO YOU BET? blemente, seguirá nuestra bola, 
En la modalidad más exigente 
deberemos seleccionar la bola y el 
agujero por la que deberá colarse 
antes de tirar. 


Además de por ganar partida, 
también apostaremos por meter 
bolas en determinados agujeros. 


Se ha incluido un modo en el que 
nos explicarán todos los trucos de 
este juego, como efectos, etc... 


SCORE Ú 
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Si optamos por competir en Trick Shot, y 
como si de un puzzle se tratara, debere- 
mos conseguir meter en los agujeros 
todas las bolas de una sola tacada. 
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Dibujos animados 
en tu Game Boy 


ITUS debuta en el desarro- 

llo de juegos para GAME 
Boy CoLor con este QUEST FOR 
Cametor, un curioso RPG que 
intentará competir directamen- 
te con los excelentes juegos de 
este tipo que se están progra- 
mando en Japón. Basado en la 
película del mismo nombre, 
QUEST FOR CAMELOT nos introdu- 
ce en una historia con príncipes 
y princesas, en la que el aparta- 
do gráfico, dejando de lado la 
intro del juego, no se ha cuida- 


| El tamaño de los perso- || 
najes es bastante 
mayor de lo habitual, lo 
que ha permitido que 
éstos cuenten con una 
definición algo mayor. 


do excesivamente. Aprovecha 
en cierto modo las posibilida- 
des de Game Boy CoLor, es ver- 
dad, pero no obtiene unos 
resultados tan espectaculares 
como en WARIOLAND 2, HARVEST 
Moon e, incluso, el propio ZELDA 
DX, que tampoco innova tanto 
en su versión color. Quizá lo 
más interesante de este Quest 
FOR CAMELOT sea que podrá 
jugarse en un perfecto castella- 
no, lo que en cierto modo facili- 
tará el juego a aquellos que no 
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Como se puede ver, || 


el verde predomina 
sobre el resto de 
los colores, lo que 
puede perjudicar a 
la pantalla de la 
Game Boy CoLor... 
¡ies bromaaa!!! 
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dominen el idioma de Sha- 
kespeare (a ver si aprenden 
otras compañías de mucho 
más renombre). En fin, lo 
importante es que poco a 
poco el catálogo de juegos 
para GB Cotor se va incre- 
mentando. J.C, MAYERICK 


QUEST FOR CAMELOT, 

characters, names and 
all related indicia aro 

trademarks of 


[La intro tiene un gran colorido, y 
es sin duda donde más se ha 
aprovechado Game Bor Cotor. 


El La primera misión, conseguir 
unas gallinitas para que el gran- 
jero te entregue la espada. 


EJ Entre los idiomas a elegir estará el español. Ahora sólo falta que la 
traducción se tan buena como NINTENDO España nos ha prometido. 


a unque no llegó a nuestro 
país, la primera versión de 


HARVEST MOON para SUPER NINTEN- 
po fue todo un éxito en Japón. 
Se trata de uno de los primeros 
simuladores rurales para conso- 
la (en PC ya pudimos ver 
engendros como Sim FARM...). 
Ahora, la nueva versión para 
Game Boy es compatible con 
SuPER GAME Boy y Game Boy 
CoLor, versión esta última que 
será con la que más disfrutarás 
con el cartucho. 

El desarrollo del juego es senci- 
lló. Un chaval hereda la granja 
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| Brush Your com 
everdaY with 


Mi granja, mis 
vaquitas, y yo... 


TurniP Seeds 
i ba9 is 1206. 


de su abuelo recién fallecido y 
debe cuidarla para que éste se 
sienta orgulloso de su persona. 
Para ello deberá desbrozar las 
tierras de labranza, retirar las 
piedras, cercar el gallinero y ali- 
mentar a sus animales. Con lo 
que obtenga con las ventas de 
las cosechas y animales podrá 
ampliar su casa y acceder a nue- 
vos elementos. 

Así contado, puede parecer 
aburrido, pero se trata de uno 
de los juegos más entretenidos 
y adictivos que encontrarás 
para Game Bov. Resulta increíble 


ese two towers [2 
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cómo un juego de este estilo 
ha sido tan conseguido por 
los chicos de VICTOR. 
Si conoces la versión de SUPER 
NINTENDO, la única diferencia 

' reseñable es que ahora pue- 
des elegir entre controlar un 
chico o una chica.  A.GREPPI 


Dinero rápido... 
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[Lleva tu cosecha a la 
zona de recogida antes 
de quese pudra. 


Guarda las gallinas todas 


las poches en el gallinero 
si no quieres que te las 
roben los ladrones. 


Recoge las setas de los 
enanos todos los días, ya 
que valen 200 dólares. 


We are Harvest 
SPrites. We areY 


Más cerca- 


no al desarro- 
llo arcade de Ace Combar que al 


A pocos meses vista del estreno de la nueva 
Trilogía de la saga, el universo Star Wars PEQgresa a 
los 64 bits con un explosivo shoot “em-up donde podrás 
controlar las naves más emblemáticas de la Alianza. 


por la destrucción de la Estrella 
de la Muerte). Conscientes de la 
gran popularidad cosechada por 


nada menos que 40 minutos de 
diálogos digitalizados), RoGuE 
SQUADRON marca un antes y un 


SUPE 5 grado de simulador puro y duro la fase del Speeder de SHapbows OF después en la aún breve historia 
Alormation de X-WiNG o Tle-FIGHTER, ROGUE EmpIRE, LUCASARTS encargó a FAC- de NinTENDO 64. Sus 16 misiones, 
FORMATO. CARTUCHO SQUADRON traslada a N64 la serie TOR 5 la programación de un que abarcan desde la escolta.de 
PRODUCTOR — LUCASARTS. de comics y libros del mismo simulador aéreo que lograra cap- naves de transporte hasta la bús- 
PROGRAMADOR FACTORS nombre, situada cronológicamen- tar toda la espectacularidad de la queda y destrucción de instala- 
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te entre LA GUERRA DE LAS GALAXIAS y 
EL IMPERIO CONTRAATACA. En 
ella Luke Skywalker y 
Wedge Antilles coman- 
dan el más selecto 
grupo de pilotos de la 
alianza en una lucha 
ininterrumida por esca- 
par del acoso del Impe- 
rio (bastante cabreado 


saga de George Lucas... y en res- 
puesta, éstos les han proporcio- 
nado una verdadera obra 
maestra. Ya sea por su impresio- 
nante entorno tridimensional 
(esencial el uso del Expansion Pak) 
como por su revolucionario siste- 
ma de compresión de audio 
MOsys FX (una invención de FAC- 
TOR 5 que les ha permitido incluir 


ciones del Imperio, siguen 
fielmente el adictivo desarrollo de 
un Ace Combar, pero con el añadi- 
do de participar de un universo 
sobradamente conocido, sobre 
todo si eres un fan absoluto de La 
Trilogía. Destruir las fábricas del 
Imperio, liberar una ciudad mine- 
ra a bordo del Halcón Milenario o 
rescatar al mismísimo Wedge 


VALORACION 


Tremendamente adictivo (aunque sea 


sólo por Lo condenadamente difíciles 


Fundado en 1987, este prestigioso equipo de programación alemán 

revolucionó el universo Ama por juegos como Karaxis, X-Our, ÁPYDIA y 
lostres Turrican. En 1994 iniciaron su colaboración con LUCASARTS al 
programar el Inoiana Jones de SES. Luego le seguirían la versión PSX 
de Rege Assautr 2 (1996) y por último este genial RocuE SQUADRON. 


que son algunas misiones) y Largo como 
él solo, Aocue seuapaoN es una de Las 
mejores compras que puede realizar un 
usuario de NINTENDO 64. junto al 
EXPANSION PAK, claro está. 


ROGUE SQUADRON 
SHOOT *EM-UP 


SPEEDER 


GRAFICOS MUSICA 


La unión de dos 

genios como JOHN 
 WMiLiams y ffmars 
_ HyeLsuecK, yel 


salvo por el efecto 
niebla (aliviado en 


— Payte_por utiliza- 


7 cfón del exPaNsIoN EA yEC 
eur el rgsto del pon y/el uso del 
“espectro gráfico de A osys"FXha hecho 


La nave emblemática 
de la alianza vuelve a 
demostrar su versatili- 
dad en cualquier tipo 
de misión. Es capaz de 
almacenar hasta seis 
torpedos de protones y 
enalgunas fases, Un 
cañon de iones, muy 
útil en la fase del tren. 


El /ncom 747, más 
conocido como S5peeder, 
esla única nave Capaz 
de hacer morder el 
polvo alos gigantescos 


AT-AT del imperio, 
mediante la conocida 
maniobra de inmovili- 
zar sus patas con'un 
cable. Agil y manejable: 


SONIDO FX 


Aunque es la nave más 
fragil della flota rebel: 
de, es también la más 
rapida, loque la con- 
vierte en la:opción 
ideal para misiones de 
búsqueda y destruc- 
ción, Puede portar un 
numero limitado.de 


misiles de gran alcance 


Los ¿o minutos de 
voces y diálogos 


| nor ay son La 


A pesar de que algu- 
nas fases Llegan a 
gita E inyitac po su tre- 
jor carta de pre- 
séntación de mosrs Fx 
A MORT, el revolu- 


Concebido como un 
cruce de caza y bom- 
bardero;el-Wing:es 
perfecto para destrúl 
objetivos en tietra gra 
clasa'sus bombas, al 
tiempo que hace buen 
uso. de Un canón de 
iones y un láser. ES 
lento pero resistente: 


+] 


JUGABILIDAD 


menda difiéultad (en 


E especial Las de 
escolta); ROGUE SQUA- 


DAON es super jugable — A 
y muy, muy adictivo. mua La banda sonora, Los ex y 
el sistema de meda- Los gráficos en Hi-aes. 

Llas asegura La dura- Las misiones de escolta son un 
bilidad del juego. == auténtico tormento. 


cionario sistema de 
compresión de audio 
inventado por FACTOR 
5, que revolucionará 
el universo NINTENDO. 


ROGUE SQUADRON es 
simplemente alucinan- 
te. Lo mejor, Las 
naves y Los múltiples 
efectos de Luz. 


posible que roGueE 
SQUADRON ofrezca, hoy 
por hoy, La mejor 
música oída hasta La 
fecha en NINTENDO 6%. 


Vistas 


| A'través de la cruceta del pad'o 
el botón L podremos obtener 

! hastalcinco vistas diferentes 
de nuestra nave. La única real- 

mente útiles la Standard, las 

otrasson un mera chorrada. 


WEDGE ANTULES y 


WIOEL ANTILIAS, BONN ON CONFILIA, MAD! 


VIA SPACE SIANOKN WMULN MILOGE 
N WAS TOBNE. 


MUS SOLA MALURAL ABILETY 10 1140 
ANO 1 WOULBA"T Sl SUBPRISTO l 
OMIDAT WIDEI BLCAME USUL LLAULA 
BUT AL'D MUCE AALELA El FLTINE 
VAN ALIUMONAG PARADES: 


AR EXCULIANE FILOL. MEDEL SAVIO MY 4104 Ad 18 OLANA 
SIAR. ARO | 091 21M 


VEXPLCE 10 SEL OWEOSGL 00 CALAS MIMES FOR PNL AABLLLION. 


El sistema de compresión MOsys FX 
inventado por FACTOR 5 les ha per- 
mitido incluir biografías narradas. 


Antilles del interior de un tren prisión, son 
algunos de los retos que se te presentarán 
a lo largo del juego, sin olvidar claro está 
los ya clásicos enfrentamientos contra AT- 
AT's a bordo de un Speeder. Infinitamente 
superior a nivel técnico a SHADOWS Or, Empl- 
RE (la única flaqueza a nivel gráfico de 
ROGUE -SQUADRON se reduce al molesto efec- 
to niebla, tan habitual en N64, y la última 
fase, que parece que haya sido programa- 


da a toda prisa, tanto por el 
diseño de los enemigos como 
por el escenario. En cambio, se 
ha acertado de pleno en el 
aspecto sonoro, con un Chris 
Huelsbeck en plena forma trasladando la 
partitura del maestro John Williams con 
una calidad jamás oída en un sistema de 
cartucho (una vez más gracias al MOsys FX, 
que permite incluso interactuar la banda 
sonora con lo que sucede en pantalla, 
como el célebre ¡Muse de LUCASARTS). 
ROGUE SQUADRON pone el listón muy alto a 
las próximas adaptaciones de STAR WARS, 
sea cual sea el sistema. NEMESIS 


Extraído del cómic DARK 
EnpIRE, el V-Wing es un 
modelo mejorado del 
IncomT-47.Endiablada- 
mente veloz, cuenta 
entre su arsenal con 
destructivos misiles de 
fragmentación. Sólo 
podrás acceder a él tras 
visitarla última fase, 


El Speeder no sólo es útil para abatir 
AT-AT... es excelente para fulminar 
objetivos e instalaciones en tierra. 


En el libro de Supen Tru- 
cos sabrás cómo obte- 
ner la legendaria nave 
de Han Solo, que hace 
un pequeño «cameo» 
en la quinta fase. Su 
resistencia'a los impac- 
tos y su potencia de 
fuego la convierten en 
la mejor nave de todas. 


| Nintendo 


Todo un clásico 
desde aquellos 
tiempos de NES: 
abatir un AT-AT 
con ayuda de un 
potente cable 


metálico. 


Modo de filita 


Resolución 
Rocue SquaproN es el segundo cartucho 
de N64 en aprovechar los 4 Megas 
extras del Expansion Pak.Con el podrás 
desterrar la resolución standard 
(320x240) por un espectacularmodo 
gráfico envalta resolución (640x480). 


Lar 


bronce (en función de nuestra pericia) 


ección de medallas de.oro; plata y 


tíene como objetivo acceder a lastres 


asecuendia 


sobre la 


Estrella de la Muerte y la batalla de Hoth. 


infermación sobre como 


aestas nuevas 


libro de SUPER TRUCOS, ODA 


de ¡0ObiWan Dremayet». 


a 


Habilmente oculto en 


imperial'sólo esaccesi- 
ble mediante el truco 
correspondiente. Aun- 
que frágil como una 
acemila, su velocidad y 
maniobrabilidad le 


hacen muy interesante. 


| 


Game £« Watch Gallery £ 


La ignorancia de los «expertos» en videojuegos que Pellenan 
algunos de los panfletos que ElrELUÍAR por los kioscos, han tenido la 
osadía de olvidar el que, hoy por hoy, es uno de los mejores títulos 
existentes para Game Boy, y no digamos ya 
de Game Boy Color. Pero ni por esas. Game and 
Watch Gallery 2 se ha agotado en todo el país. 


No se sabe muy 
bien si se ha agotado por el 
buen ojo de los usuarios, o por 
la escasa presencia de juegos 
exclusivos para GAME Boy CoLoR. 
Posiblemente sea por que ésta 
ha sido una de las mejores navi- 
dades (sino la mejor) que el sec- 
tor del videojuego ha vivido. 
Qué mejor regalo que una GAME 
Boy Conor y este excelente GAME 
€: WarcH GALLerY 2. Todo un 
record si se tiene en cuenta que 
NINTENDO no ha hecho ningún 
tipo de publicidad y que, ade- 
más, otras publicaciones del sec- 
tor han decidido prescindir de 


7 TA TA 
va 0) 402 


su presencia. -¡Qué animaciones 
más malas!- habrá pensando 
algún que otro proyecto de 
redactor. Una reacción lógica si 
se tiene en cuenta que, lo más 
parecido a un Game €: Watch que 
éste ha visto en su vida, es una 
Game Boy PockKeT (para muchos el 
mundo comenzó ahí). No es que 
nosotros seamos unos sabion- 
dos en la materia, pero por lo 
menos nos buscamos la vida 
antes de soltar una parida (y no 
nos referimos ya sólo a este 
juego). En fin, año nuevo, vida 
nueva. Así pues, basta ya de críti- 
cas despiadadas y pasemos a 


Screen y fue lanzado en el año 
1981. El objetivo consistía en volte- 
ar con la sartén las piezas de comi- 
da, para que éstas no cayesen al 
suelo. El gato de la izquierda se 
dedicaba a retener los alimentos. 


3 A 
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8 1980-1982 Hinfendo 


FORMATO 
¡PRODUCTOR 
¡PROGRAMADOR NINTENDO 


CARTUCHO 


NINTENDO 


quinta que BaLt, Vermin vio la 
luz también en 1981, y de 
nuevo bajo la serie Silver de 
Game €: Warch. Golpear con los 
mazos a los topos que salían 
del suelo era el objetivo único 
(y monótono) de este juego. La 
cosa se complicaba cuando los 
topos aparecían por el hoyo 
central, de los cinco existentes. 


GANEÁ GAMER TIME 


GAME AND WATCH GALLERY E 
CLASICOS | 


PARACHUTE  Delaño 1981 y de la 
serie Wide Screen. Al igual que en Cher, 
los fondos de la pantalla LCD ya conta- 
ban con dibujos. Es de los más clásicos. 


WIDE SCREEN 


Clásico 


alabar a uno de esos pocos juegos 
capaces de quitarte horas de sueño 
(e incluso aparecerse en los mis- 
mos). Pero antes de nada, ¿qué es 
un GAME €: Watch? Muchos recorda- 
réis la famosas «maquinitas» con 
pantallas de cristal líquido que se 
pusieron de moda a principios de 
los ochenta. Pues bien, la propia 
NINTENDO creó las que, posible- 
mente (y salvo raras excepciones), 
eran los mejores «comecocos» que 
se diseñaron. Aparecían bajo el 


DAME 
JeraracH 
CLASSIC HINT 


á 
Aor START + OK 


NOTAS _ Al conseguir 
estrellas o al lograr ciertos 
objetivos en los diferentes 

juegos, se nos entregan notas 
con pistas, secretos y tácticas 
para cada uno de los GEW. 


GRAFICOS MUSICA 


Logra su objetivo. 
e un, gado, respetar 


siones nodernas en 
Las que se aprovecha 
La potencia de came 
BOY COLOR. Una autén- 
tica virguería. 


MUSIC STOP $ 5 


ESTUDIO MUSICAL 
Consiguiendo notas también 
se obtiene la posibilidad de 
acceder a las músicas de los 
juegos que aparecen en la 
recopilación. 


muy buenas músicas en 
Los diferentes menús 
1 versiones 
, con Las 


NINTENDO. El estudio 
musical es una exce- 
Lente idea para acce- 
der a todas Las 
melodías del juego. 


Game Boy Color 


Donkey Kong 


El clásico de los clásicos. El Game 8: Warc de los GAME €: WarcH. Apa- 
reció en 1982 dentro de la serie Multí Screen (de las que aparecie- 
rón catorce máquinas más), que se presentaba en dos pantallas. Su 
desarrollo ya no era tan monótono como los de los primeros GAME 
8. Watch, ya que ahora había que activar palancas, evitar vigas y 
barriles y, además, lanzarse al vacío en busca del gancho de la 
grúa. Para colmo, la versión moderna es realmente espectacular. 


Moderno 


nombre Game 8: Watch, y el primero 
de ellos en ver la luz fue precisa- 
mente BALL, que aparece en esta 
recopilación, y que fue creado en el 
año 1980. Aún hoy NINTENDO 
sigue creando juegos de este tipo, 
aunque en mucha menor medida, 
lógicamente. Game 8: WarcH 
GALLERY 2 recoge seis 
joyas realmente 
inolvidables: 

CHEF, VERMIN, PARA- 
CHUTE, HELMET, BALL 

y, ¡oh Dios de 

entre los Dioses! 
DonNKEY KONG. Y 

todos ellos vie- 


SONIDO FX GLOBAL 


Tampoco es que sea 
nada excesivamente 


NINTENDO podía haber 
creado versiones de 


úído versiones 
aces y La acumu- 
lación de estrellas 
para convertirlo en 
una joya de la adic- 
ción. Pruébalo. 


é Las versio- 
nes clásicas es todo 
un detalle. nos 
devuelve de nuevo a 
La época en que jugá- 
bamos con ellas. 


es un auténtico juegazo en 
todos Los aspectos posibles. ' 
que NINTENDO no Lance en espa- 
ña Las recopilaciones came 6 
WATCH previas a ésta. 


Game E£ Watch Gallery £ 


nen con versiones antiguas 
(idénticas a los originales inclu- 
so en los detalles más insospe- 
chados) y modernas. Y ya que 
el desarrollo de los juegos ori- 
ginales puede ser un poco 
monótono, NINTENDO ha 
incluido un sistema que le dota 
de una vidilla increíble al 


nuestro contador. Con ellas 
podrás descubrir secretos 
sobre los juegos, consejos para 
los mismos, músicas e incluso 
acceso a un museo con las 
características de veinticinco 
GAME 8: WarcH. Nos gustaría 
contaros mil cosas más, pero 
sólo podemos decir que GAME 


8: WarcH GALLERY 2 es de los 
juegos que más te pueden 
enganchar. J.C. MAYE- 


juego. Por cada 200 puntos 
conseguidos en cualquier 
juego, una estrella se añadirá a 


HighScore 53 ¿pisiGd 
sto y pra 


] il 
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CLASICO O MODERNO _ ta pantalla de selección de cada | 


juego permite elegir entre las versiones, clásicas o modernas, así 
como la dificultad, fácil o difícil. Un tercer nivel de dificultad se 
puede lograr al conseguir más de 1000 puntos en el modo difícil. 


15 estrellas = Ball 


¡COMMMMDO y 
OMMAOOaAmO 
OOOO AmO 
DOOM DOO 
ODOODODO 
[COOMADOD ll 


Se creó en 1980, fue el primer Game € WaraH 
y apareció bajo la serie Silver. El juego BaLL 
sólo aparece tras conseguir quince estrellas 
con los demás juegos. Por desgracia, habrá 
que conseguir algunas más para acceder al 
modo moderno (20), pero como recompensa, 
aparecerán dos modos modernos más a las 
25 y 30 estrellas. 


GMMEÁ GAMEB TIME A * 
2 Jr o Ja a 


HELMET _ Uno de los Game € 
WarcH más divertidos de cuantos 
aparecieron. Se lanzó en 1981 den- 


tro de la serie Silver. Había que llegar 
hasta la caseta situada a la derecha 
de la pantalla sin ser golpeados por 
las herramientas que caían. 


cn 
MH E 


MUSEO Según vayas consiguiendo estrellas, Game €e | 
WATCH GALLERY 2 te recompensará con nuevos elementos en 
el Museo. Hay hasta veinticinco Game €: Warch, con sus 
fechas de lanzamiento, formato... ¡Incluso está animado!! 


en n= 


Game Boy Color 


Tetris DX 


Pocos juegos más edlivertidos puede haber para llevar en una 
consola portátil como Game Boy Color. Y es que hay que 


Peconocer que 
Tetris, aunque no lo 
admitamos, nos seguirá 


enganchando por 


siempre jamás. 


FORMATO 
PRODUCTOR — NINTENDO 
PROGRAMADOR ELORG 


VALORACION 


No hace falta 
comentar nada de 
este juego que no se 
Sepa. TETAIS siempre 
ha sido la adicción 
en estado puro. que 
ahora tenga color 
puede parecer anec- 
dótico, pero La ver- 
dad es que gracias a 
él gana mucho. 


| 3. MAVERIZ 


Y si a ese juego 
tan genial le dotas de un 
buen colorido, entonces ya 
no queda ninguna duda: 
Terris DX es un juego simple- 
mente genial. Todo ello sin 
prestar atención al resto de 
modalidades de juego que 
Terris DX incluye, entre los 
que se encuentran Marathon, 
40 Lines, Ultra y Vs. COM, este 
último para enfrentamientos 
directos contra la consola. 
Existe también un modo para 
dos jugadores, con el que 
podrás poner a prueba el fla- 
mante puerto de infrarrojos 


FICHAL 


que Game Bor CoLor incluye. 
Sin duda lo más interesante 
de este Terris DX es que por 
fin vais a poder disfrutar de 
una de las principales carac- 
terísticas del clásico TETRIS: Su 
colorido. No es que resulte un 
apartado imprescindible, 
pero la verdad es que le dota 
de una cierta vidilla que no 
tenía el primer Terris para 
Game Boy. Si eres un fanático 
del Terris, no te decimos 
nada, pero si nunca has pro- 
bado las excelencias del clási- 
co de los clásicos... ¿a qué 
esperas? J,C. MAYERICK 


como una partida con TETAIS DX Se 
puede hacer bastante extensa, y ante 
La) ia de variados efectos de 

C o hay más remedio que 
melodías alegres y pegadi- 
cho y Hecho. - 


No se Le pueden pedir peras al olmo. 
por_tanto, a teTaIs px no se Le 
'puede_pedif que tenga unos efectos 
idoyespectaculares. tiene Los 


una nota general para un juego cuya 
jugabilidad depende de La persona. 


, pero Los más encuentran 
áximo exponente de La 


La tremenda adicción que siempre 
nos ha despertado este juego. 


E Las fichas. Algún día dejarán de 
Ni S dibujarlas con «cuadraditos». 


(103 )) 


Rakuga Kids 


Los graffitis eelbbran viela por arte de magia en este nuevo y 
original arcade de lueha producido por KONAMI, que 
entusiasmará a los usuarios más jovenes de N64. La tiza es más 
poderosa que la espada, y este juego va a demostrarlo. 


El peculiar entorno 
gráfico de PARAPPA THE 
RAPPER (con figuras 
que asemejaban ser 
2D discurriendo en 
entornos tridimensio- 
nales) ha encontrado 
sucesor en el nuevo 
lanzamiento de 
KONAMI para NINTEN- 
po 64. Raxuca Kibs, programado por la 
división en Kobe de la compañía japo- 
nesa, lleva aún más lejos la concepción 
de situar figuras de papel en escenarios 
dotados de profundidad, haciendo que 
luchen en lo que es el más extraño y 
original arcade de lucha producido 
hasta la fecha. A duras penas se puede 
transmitir en palabras el aspecto visual 
de este excéntrico cartucho de 96 
megas, donde los 
monigotes dibuja- 
dos por unos críos 
cobran vida por 
arte de magia, sal- 
tando de las pare- 
des para combatir 


y 
en, 


[Raxuca Kios cuenta con |] 
nueve luchadores dife- 
rentes, algunos de ellos 
sólo accesibles tras 
contabilizar bastantes 
horas de juego, por lo 
menos once para acce- 


O 
ST 


unos con otros en una 
variante muy peculiar de 
un STREET FIGHTER. Prodigio- 
samente animados y con 
una de las mejores bandas 
sonoras producidas hasta 
la fecha en formato cartu- 
cho (escalofriante el rifFini- 
cial de guitarra eléctrica), 
RakuGa Kibs logra ganarse 


MARSA  Lamujer | | 


al instante las simpatías del usuario pollo es junto a Captain 
gracias al tremendo sentido del Cat Kit el luchador más 
humor desplegado no sólo en lo refe- ágil del juego. Ayudada 
rente al diseño de los luchadores, sino porarsombeapa Da pad 

A PAE náceo tomatero, Marsa 
especialmente por sus llaves. Lástima ; z 

nú d ial tiene más pluma que THe 
quee número e golpes especiales Genta y escopiscila geció 
sea excesivamente corto para lo que idos mátdescomunalés 
se espera hoy en día de un arcade de saltos sobre el rival, 


lucha. En el mejor de los casos se 
reducen a seis o siete, especiales 


RAKUGA KIDS 


BEAT-EM UP 


der a todos. 


Jugadores 
Escenarios j 
Con - 


Nintendo 64 


erior de la pantalla. 


ueda pulsar el 


CI 1 po0z000 ae 
E 


En caso de no poder 
competir contra otro humanoide o 
enano «lazaresco», el usuario puede 
optar por el clásico modo historia o 
mejor aún, si cuenta con dos mandos 
de NinteNDO 64, acceder al modo ver- 


sus y dejar el control del personaje 
rival en manos de la máquina. 


incluidos. Una cifra un poco misera- 
ble para aquellos usuarios acostum- 
brados a bregar con MorTAL KOMBAT O 
entregas de KinG Or FIGHTERS. Hay que 
tener en cuenta que KONAMI KOBE 
creó Rakuca Kips pensando en el 
mercado infantil, y desde luego los 
más pequeños de la casa no van a 
quedar decepcionados viendo en 
acción a Astronots, Marsa o el robot 
CHO. Su colorido, animación y humor 
logrará cautivarles desde la primera 
partida. Es el mejor modo de intro- 
ducir a las nuevas generaciones en 
un género tan apasionante como es 
el beat “em-up. Los que estamos un 
poco más creciditos, apreciaremos 
los prodigiosos gráficos y la banda 
ASTRONOTS  Elespecial del per- sonora de RakuGa Kips, pero echare- 


sonaje dibujado por Andy es uno de los mos de menos un mayor número de 
más cómicos de todo el juego. Con él llaves y especiales NEMESIS 


opciones se 
puede optar por 
el modo Draw- 
ning, que susti- 
tuye los fondos 
por una pizarra. 


pondremos al rival más allá de Júpiter. 


MUSICA 


GRAFICOS SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


uno de Los mayores Hoy por hoy, RAKUGA con semejante música pensando seguramente 
_ derroches de colorido KIos posee La mejor ocupando megas y en Los clientes 
Y fpnimación) vistos y tro musigal de todo y "egas del cartucho, , Potencialeg del pro- 
=== Sh nba en EÑe catál: AS Lola Los pe e usuarios 
] 4. el diseño de Los i A, o se de N64) 
, todo el guitarra fñ . NO son : fece pocas, 
aspecto y La ambien- [que seguro se ha tan funestos como Los poquísimas Llaves. es = ==> 
tación de dibujo comido gran parte de de otros juegos de el único inconvenien-  pJ L2 animación y el hunor de 
infantil hacen de Los 96 megas del car- Lucha, pero podían to que encontrarán + algunos especiales. 
RAKUGA KIDS Un verda- tucho) ya es todo un ser mejorables. Los más adultos en E pra Llaves para un juego 
E ul « 


dero prodigio visual. clásico. este gran juego. 


E 


E 
E 
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[| CAMPOS | 
Los campos se encuen- 
tran situados en dife- 
rentes países, 
reflejando en sus gra- 
das algunos de los ele- 
mentos típicos de cada 
zona geográfica. De 
todas formas, no llega 
a la altura de los espec- 
taculares escenarios de 
la primera entrega para 
PSX (TENNIS ARENA). 


Michael Chanmg 


El programa de UBi soFT 
es una fiel conversión del aparecido con 
el mismo título para los 32 bits de SONY. 
Su llegada rompe con la sequía de títu- 
los centrados en el tenis, tanto en PSX 
como en N64. Además cuenta con el ali- 
ciente de ser el segundo 
simulador de este deporte en 
llegar hasta N64 después de 
CENTRE COURT TENNIS. Á primera 
vista puede apreciarse que la 
concepción de ALL STAR TEN- 
NIs'99 y la de su rival son muy 
diferentes. Así, para esta oca- 
sión se ha optado por un 
simulador de corte tradicio- 
nal, que se pone de manifiesto en un 
diseño más realista de los once jugado- 
res incluidos (5 femeninos y 6 masculi- 


El segundo título de Eenis para Nintendo 64 sigue el esquema de los 
simuladores clásicos centrados en el mundo de la raqueta. Sin 
embargo, ofrece algunas variedades como los golpes 


Uno de los alicientes del juego 
es la incorporación de ocho 
tenistas reales a los que se 
unen tres ficticios. La única pre- 
sencia española es la de la ara- 
gonesa Conchita Martínez. 


especiales o el modo «Bomb Tennis». 


nos). Entre ellos hay que 
mencionar que aparecen 
ocho tenistas reales, 
entre los que destacan 
Conchita Martínez, Jana 
Novotna y Michael 
Chang. La animación de 
los movimientos es mag- 
nífica, a lo que colabora 
notablemente una per- 
fecta sincronización con 


GOLPES ESPECIALES | | 


A Tal y como ocurre en la ver- 

los movimientos de la bola. Con ello ES 
E ES sión de PLaySTATION, en esta 
se evita la sensación, muy usual en primera entrega para Ni- 
otros programas, de que la pelota sea TENDO 64 también encontra- 


devuelta cuando el jugador aún no 
ha iniciado el golpe. Para aumentar la 


réis la interesante ayuda de 
los golpes especiales para 


jugabilidad, se han incorporado algu- rematar de una forma 

nos elementos que rompen con el redes: isis 
... . uUntos. 

corte tradicional. La primera son los a 


el éxito de este programa se basa en unir al 
fiel reflejo del deporte de La raqueta de Los 
simuladores clásicos, una considerable jugabiLi- 
dad. si a todo ello Le unimos La presencia de 
jugadores reales y La existencia de un único com- 
petidor dentro de este género para nintendo 64, se 
puede prever un magnífico porvenir para este más 
que interesante juego. 


ALL STAR TENNIS” 99 


DEPORTIVO 


Nintendo 64 ( 


Camaras 5 Como suele ser 


habitual en todos 
El juego puede seguirs los juegos deporti 
mediante dos Camaras vos, las imágenes 
Aunque la perspectiva es más espectaculares 
muy similar, ofrecen cam las obtendremos en 


bios de ángulo en función las repeticiones. 


tres golpes especiales de cada jugador, a lo 
que se une un movimiento personalizado para 
cada uno de ellos. Para poder realizarlos se uti- 
liza un indicador que se carga a medida que se 
van devolviendo las pelotas enviadas por 
nuestro rival. La segunda incorporación desta- 
cable es el modo denominado Bomb Tennis. 
Esta modalidad recuerda al Crazy Tennis reco- 
gido en la primera entrega de Pere SAMPRAS 
TENNIS para MEGA Drive. Entre las restantes 
opciones pueden destacarse las ocho pistas 
incluidas, cada una perteneciente a un país 
diferente. El aspecto en el que el programa 
presenta un peor balance es en el de la varie- 
dad de cámaras. Al igual que en la versión de 
PSX, sólo aparecen dos que ofrecen una visión 
del campo muy similar. Para compensar, cuen- 
ta con cuatro posibilidades para poder seguir 
las largas repeticiones desde cualquier punto. 
De todas formas, el equilibrio entre realismo y 
jugabilidad hacen que AST'99 se presente 
como una gran alternativa al también magnífi- 
CO CENTRE COURT TENNIS. CHIP 8 CE 


Modo Bomb Tennis 


Junto a los modos de arcade y exhibición, el 
modo «bomb tennis» es una de las opciones 
incluidas en el programa. Sólo disponible en la 
modalidad individual, añade a la dificultad pro- 
pia del deporte de la raqueta unas bombas 
situadas en el lugar donde bota cada pelota. Una 
variante que agradecerán todos aquellos que 
quieran dar una nueva dimensión al deporte de 
la raqueta añadiendo elementos que dificultan 
nuestro deambular por la pista. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


Aunque La variedad de La selección musical Aunque el juego esta Los programadores han 
cámaras no es dema- realizada se inclina marcado por un comen- conseguido incorporar 


A si E ista y E Los e mentos que aumen- 
ci -— glitos dell público, tán La jugábilidad 
-'. Ó =—a 
le 


destaca BL 


: de este tipo 
: r aspéttos como res. Los 
pensa con creces. Los opciones y La senci- gritos personalizados golpes especiales y 
escenarios, sin ser Llez de Los menús, de ánimo o el fiel La presencia de La unión de calidad gráfica y 
demasiado espectacu- limitan aún más su reflejo del esfuerzo tenistas reales son jugabilidad. E 
Lares, cumplen con su participación el cóm- de Los tenistas al dos de sus aspectos E La similitud de La cámaras ES 
cometido. puto global. devolver un golpe. más interesantes. enpleadas para seguir el 


juego. 


Conocido en otros países 
como Invasion From BeyonD, B-MovieE es 
una especie de mezcla de las películas 
INDEPENDENCE Day y Mars Arracks en 
forma de videjuego, con el look visual 
de las «pelis» de extraterrestes de 
serie B de los años 50 y el argumento 
de la famosa GUERRA DE LOS MUNDOS 
PRODUCTOR Gm radiofónica con la que Orson Welles 
| PROGRAMADOR KINGOFTHE JUNGLE hizo temblar Estados Unidos. Así, a 
los mandos de 3 diferentes naves en 
un principio, trataremos de detener las 
hordas alienígenas que pretenden 


€ 


¡SUPER — 
| information 


FORMATO CD ROM 


minados lugares, dar escolta a heli- 
cópteros, proteger determinados 
edificios, llevar a un científico de un 


La crueldad del mundo de los videojuegos hace que juegos como 
B-Movie pasen sin pena ni gloria por el catálogo de PlayStation 
debido a no contar con un nombre mítico o una licencia prestigiosa. 
Exceptuando eso, en lo demás va más que sobrado. 


invadir la ciudad. Pero 
no penséis que se trata 
del típico shooter en el 
que nuestro objetivo es 
eliminar a cuanta nave 
extraterrestre se plante 
ante nosotros. Nada de 
eso. El juego está dividi- 
do en misiones, y en 
cada una deberemos 
acometer las indicacio- 
nes de nuestra base y 


lugar a otro, impedir la entrada de INVESTIGACION En la 
extraterrestres a pie en un hospital, sala de investigación podremos 
etc... Casi podríamos decir que des- potenciar nuestras naves e 
truir las naves alienígenas es siem- incluso construir nuevas mer- 
pre secundario, y su presencia se eee recis 
limita prácticamente a mientras hacemos las misiones. 
hacer de nuestras misio- 
nes un infierno debido a 
su constante presencia. 
Además de todo esto, al 
eliminar extraterrestres 
aparecerán jtems que 


| 

| 

| CARETO Este piloto, sincera- 
mente, da bastante más miedo 

que los propios alienígenas. Lo 


efectuar las acciones que se nos enco- 
mienden. Por ejemplo, rescatar civiles, 
colocar baterías antiaéreas en deter- 


los recolectaremos y lle- 
varemos a la base para, 


| que hace el tabaco... 


entre misión y misión, ir 


Partida sI (1 BLOQue 


HE MISION 19 


antiaéreas. 


construyendo nuevas armas. Lo mismo hare- 
mos con los científicos que pasean por las 
calles, ya que serán ellos los encargados de 
construirlas y perfeccionarlas (en total 
podremos disponer de hasta 60 armas dis- 
tintas). Cuanto mejor sea el arma que quera- 
mos diseñar, más cantidad de ¡tems será 
precisa. Estos elementos especiales también 
serán vitales para construir nuevas naves (10 
distintas en total) más resistentes y equipa- 
das, que serán imprescindibles para salir 


GRAFICOS 


MUSICA 


Conoce B-Movie 


Mi Es vital colocar estraté- 
gicamente las defensas 


Esa hélice rosada es 
uno de los items que 
potencian las naves. 


Al final de cada misión, 
un detallado informe mos- 
trará nuestros logros. 


Cada nave tiene su 
piloto y sus diferencias a 
la hora de manejarlas. 


El Antes de empezar, con 
el simulador aprenderás 
a controlar la nave. 


[ Algunas misiones con- 
sisten en dar cobertura a 
helicópteros. 


airoso de las misiones más avanzadas, en las 
que el fuego de las 30 diferentes naves alie- 
nígenas cada vez hará más daño en nuestras 
defensas. Antes de concluir hay que resaltar 
que B-Movie es impecable a nivel técnico, 
con un motor 3D que trabaja a 50 frames por 
segundo (de lo más suave que hemos visto 
en PSX). Las impactantes vibraciones de 
Dual Shock ponen la guinda a un juego sor- 
prendente, que merece mucha más gloria de 
la que va a conseguir. THE SCOPE 


SONIDO FX 


Para empezar dispondremos de estas 
tres naves. Todas están equipadas con 
las mismas armas, y se diferencian en 
la velocidad, capacidad y resistencia. 


aunque Los mapeados 
de Las distintas 


ps os sul Len repe- 
Fse y nofftienen 
extensión, todo 
a“stdo recreado con 
gran riqueza de deta- 
Lles, hasta La des- 
trucción propia o 
alienígena de parte 
de Los escenarios. 


La verdad es que La 

música es impecable 
e cugat calidad y 
Lo c as pelí- 


las : de serie B, 
HE lemasiado 


apropiada actualmente 
para un juego de esta 
temática. Le pegaría 
más a una aventura O 
algo así. 


una amplia galería de 
efectos acompañarán a 


nes, disparos, 
colisiones y un mon- 
tón de pequeños soni- 
dillos para cada arma 
completan La oferta. 


La suavidad con que 
todo se mueve, la sim- 
tía ecáfura, La 
rescipdéble traduc- 


tellano del 
Harto alga 


pequeña falta] y La 
atrayente mecánica de 


juego convierten a este 


e-Movie en un derroche 
de adicción. 


Lo original de su concepto. 
el uso del pual shock. 


El muchas veces te atascarás en 
una misión. se pasa de compli- ) 
cado a veces. 
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Game Boy Color 


POCKET BOMBERMAN 


Pocket Bomberman 


Es el ÉBPEEPO de los títulos que VÍBe/rOn la luz en España 
coincidiendo con el lanzamiento de Game Boy Color. 
También es, con diferencia, el PEROr de los tres. 


TD 
TD 
(2) 
D 
[um] 
m 


F 


(1100 )) 


Muy poco aporta  BovCoLor.Los «recuadros» 
su - este Pocker BOMBERMAN en la marrones de los jarrones 
FORMATO CARTUCHO versión color que nos ocupa. (como se ve en la pantalla 
PRODUCTOR NINTENDO Y es muy extraño, porque grande) se pueden evitar sólo 


¡PROGRAMADOR HUDSON 


HUDSON, a tenor de lo visto 
con muchos otros títulos que 
la compañía nipona ha lanza- 
do en el mercado japonés, es 
capaz de hacerlo mucho 
mejor. Da la sensación de 
estar jugando con la versión 
SuPer GAME Boy del juego, y no 
con la adaptación para GAME 


con un poquito de habilidad. 
Son los resultados de versio- 
nar un juego sin realizar una 
sola modificación en los gráfi- 
cos (sólo en las paletas de 
color). La consecuencia de 
todo esto es un juego casi 
idéntico, que sólo ofrece un 
poquito más de color en sus 


Ade 
1 
E Pi 6 


Frente al g2 que consiguió en su 
día, no tenemos más remedio que 

acke cifico puntitos, pues Los 
obtenidos con came BOY 
erían ser mucho mayores de 
e esta adaptación. 


Ya Lo comentamos en el mes de Abril 


L 
gráficos. De haber mediado 
las buenas intenciones de sus 
programadores, estaríamos 59 
hablando de un juego cuya | : 


presencia en Game Boy COLOR SONIDO FX ] 
| 


tendría una justificación que came sor coLoR ha introducido nuevas 
hoy no tiene. J.C. MAYERICK s características, pero el 

) Hs, por desgracia, una de 
U pues, a mismos efectos de 
a un mismo juego, misma 


mucho más que a La hora de | 


año pasado, pero volvemos a 
. Pegadizas músicas en Las 
N puso mucho hincapié. Por 
Y . 
ef ésta versión GAME BOY COLOR. 


| 


JUGABILIDAD 
KET 


| 


con todo, no podemos negar que Poc- 
BOMBERMAN es un juego muy diver- 


VALORACION 
| ad paa 
zeLDA Dx ha incorporado nuevas cosas | 4 ) 
en La versión color. WARIOLAND 2 ha / == NP — 
mejorado notablemente el aspecto grá- | 
fico. BOMBERMAN POckeT, en cambio, no 


incorpora nada, aparte de un poquito : : 
más de color. por desgracia, éste no es el mismo juego y, por tanto, 
es igual de divertido. 


se ha aplicado con demasiado acierto, 
con Lo que el resultado es mediocre 


DORA (a 5 
ARERIRE RARE 


E 


| El Ño se ha trabajado mucho La adap- J 
E tación a GAME BOY COLOR. y, 


Game Boy Color 


La segunda parte del clásico de Acclaim vuelve sin grandes 
cambios, aunque con la presencia importante del color. 
Lástima que esta q 
importante novedad IS a 
no sea suficiente para ES 
justificar una 


segunda parte. 


Después de acabar con el enemigo final, hay 
que destrozar a balazos el ordenador central. 
Una buena oportunidad para mostrar los dos 
«cinemas» que aparecen durante el juego. 


FORMATO 
PRODUCTOR — ACCLAIM 
PROGRAMADOR BIT MANAGERS 


CARTUCHO 


Bit Managers, o 
quizás sus productoras, han 
tomado la mala costumbre 
de no introducir cambios en 
las nuevas versiones de sus 
respectivos juegos. Turok 2, 
salvo en algunas cuestiones 
relacionadas con su desarro- 
llo, es prácticamente idéntico 
a Turok, y éste no fue precisamente un juego que nos gustase 
en demasía. Nuestro reproche es que no nos parece lógico que 
reciclen fases como las del alud del segundo TinTin, o que las 
fases de plataformas no hayan variado prácticamente entre 
Tintin (primera y segunda parte), Spirou, Turok, etc. BIT MANA- 
GERS tiene capacidad para hacer cosas mucho mejores, y 
ahora con Game Boy CoLor tiene la posibilidad de demostrarlo. 
Eso sí, las músicas, como siempre, geniales. J, C. MAYERICK 


OPEL£'ONFS 


Aunque en algunas fases el uso del 
es realmente bueno, La forma- 
5 diferentes escenarios es 
janárquica. se parece dema- 


No nos cansaremos de decirlo, pero 


está claro que, dejando de Lado el 


mo de Los creadores de Nin- 
músico de vit managers se 
superando con cada nueva melodía 


AL igual que Las músicas del juego 
Son muy Buenas, no podemos decir Lo 
— Mismo de Lgs efectos de sonido, que 
raramente perceptibles. 


es duro decirlo, pero tuñox 2 tiene 
La cualidad de no divertir en exce- 
motonía de su desarrollo (a 
contar con varios tipos de 
La escasa acción, Lo con- 
en un juego algo aburrido. 


Las músicas, siempre buenas, del 
compositor de BIT MANAGERS. 

es Lo mismo de siempre, pero esta 
vez con algo de colorido. 


Con más de media año de retraso respecto a EE.UU., Blasto 
llega a las tiendas europeas en una versión con voces y texto en 
castellano. Al menos por eso, la espera MEPEEÍÓ la pena. 


Buck Rogers y galán de urina- 
¿ rio, que tuvo el lujo de contar 
(en la versión de habla inglesa) 
con la voz de Phil Hartman, 
actor y cómico norteamerica- 
no, meses antes de fallecer de 
manera violenta a manos de su 
propia esposa (que acto segui- 
do se suicidó). Dejando al mar- 
gen la participación de 
El look visual de Hartman (de gran popularidad 
los Looney Toons de la WAR- en EE.UU. por sus imitaciones 
NER, y concretamente aquellos en SATURDAY NIGHT Live), BLASTO 
inolvidables cortos protagoniza- posee en potencia suficientes 
dos por el marciano Marvin y el atractivos como para cautivar al 


KAY EFCEE.  Esteesel | 

nombre que recibe el polluelo | 
de la izquierda, variante extra- 

terrestre y desmejorada del | 
chocobo sobre el que podrás 
cabalgar para llegar a zonas de 


(mal) 
, otra forma inaccesibles. 


Pato Lucas, fueron la principal usuario de PSX. Tiene un entor- SUPER e 
inspiración de SONY INTERACTI- no gráfico bastante original, un EOAMATO CDROM 
VE STUDIOS AMERICA a la nivel de dificultad competitivo y PRODUCTOR  scrE 
hora de programar y un mapeado con las suficientes PROGRAMADOR <sa 
producir este peculiar zonas ocultas como para man- 
arcade de platafor- tenerte entretenido por sema- 
mas, protagonizado  nas.Los inconvenientes llegan VALORACION 


por un genuino en cuanto se abandona la pri- 

macarra estelar. Un mera fase (la base espacial) para 
compendio de 
Flash Gordon, 


en su obsesión por asimilar en el juego todo el aspecto y el desa- 
rrollo de Los dibujos animados WARNER, BLAsTO se ha visto traicionado 
caer en tierra firme. A partir de por una estrafalaria división en capítulos, que unido a un mapeado tan 
ahí el mapeado es tan traicionero como confuso, Logra quebrar La paciencia de cualquier 
usuario. el humor y Los continuas y ridículas frasecillas del protago- 
nista Logran aliviar hasta cierto punto el conjunto. como pasa con 
momentos se salta muchos juegos de sIsa, eLasto no es malo, pero podría ser mucho mejor. 


del tercer capítulo 


confuso, que por unos 


BLASTO 


ARCADE DE PLATAFORMAS 


===== = 
Dual Shock Ra 


Grabar Parbida 


E . EVEN CA Fondo _) 


Bibre Aura 1 1 


tere A. Y 


Durante el camino, 
Basto podrá ejercer 
de galán nauseabun- 
do, salvando unas 
cuantas chicas ence- 


rradas por los luju- 


riosos perales, 


Poco conocido en España, Phil Hartman era 
uno de los cómicos de mayor proyección en 
EE.UU., gracias a su participación en el progra- 
ma de TV Saruroay NicHT Live o películas como: 
Cirava Cicas, SGr. BiLko o PEQUEÑOS GUERREROS. Nadie 
suponía que moriría de manera'tan violenta a 
los. pocos meses de dar su voz a BLASTO. 


"PERALES. — No,nose trata 
del popular cantante melódi- 
co. Así se llaman los verduzcos paciencia y lográs asimilar 
enemigos de BLasro. este caos, hallarás en BLasto la 
diversión y la jugabilidad que 
se espera en un plataformas 
al cuarto, y luego de regreso al — (si no estrellas antes el CD 


tercero, La gente de SISA contra las paredes). Por cierto, 
quiso hacer un desarrollo tan BLasTOo ha tenido tanto éxito 
original, que al final les ha en EE.UU. y Japón que ya se 
quedado un batiburrillo de piensa en una segunda 
niveles sin orden ni concierto. parte... Sólo falta saber quien 
Si posees la suficiente dosis de le pondrá voz. NEMESIS 
GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 
comparado con otros Los esfuerzos por res- Aunque La versión PAL el control del perso- 5 ; 
entornos 3b desarro- catar La ambientación incluye voces y texto naje no plantea dena- / id 
 Ulados en PLAYSTATION, _ dey'Los cortfíbs del pato  emcastellapo, La ver- _ SUados problenas... a A 
— el .de unasfo es bas- ficas ¡(enfsu papel de _— sión Énglega (a cargo és desgracias Llegan y j 
tánte normalito. Le pato ogérs) y el mar- de pHiL HARTMAN) posee y r parte Mel extraño / a] y: 
——=satva”Ca”ánimación del “—“Ciano”Harvin, alcanzan ——Las”Prases más diver-  * napeado”del juego, que y 
protagonista y sobre también a La banda tidas y ridículas. si te obligará a dar mil — == 
todo tiny, el snarf sonora, de tintes tienes un cierto domi- vueltas sobre tus pro- [E] L8 voz de da MS 
devorador de hombres. «chorrafuturistas». NO nio del inglés no pios pasos.esto acaba —  úoblaje también excelente. 
todo un homenaje a Los es de Las peores cosas deberías perdérteLas.... por irritar al ser may €l sistema de capítulos. es 
dibujos de La WARNER. del juego. son una risión. humano más paciente. “para degollar al programador. 


. A A A Ss == A 


El segundo juego de wrestling para Nintendo 64 llega con un 
magnífico entorno gráfico y con la incorporación de diferentes 
grupos de la WCW. Entre los protagonistas incluidos hay que 


ACCLAIM se había con- 
SU E vertido en la auténtica dominadora 
rmation del wrestling con sus diferentes entre- 
EOAMATO carmucmo ; 
gas de la saga WWF. Sin embargo, THQ 
RSE pretende abrirse un hueco en este 
PBOGRAMANOR Asmix 


género con un programa en el que se 
sustituyen los típicos luchadores de la 
WWF por los de los diferentes grupos 
de la World Championship Wrestling 
(WCW). Así, los protagonistas son los 
miembros de la WCW, de la New World 
Order (NWO), de la Dead or Alive Wres- 
tling (integrada en su mayor parte por 
luchadores nipones) y de la Indepedent 
Union Wrestling (en la 
que se incluyen 
luchadores indepen- 
dientes). Todos estos 
grupos permiten con- 


FUERA DEL 
CUADRILATERO 
Entre las posibilidades 
recogidas se incluye la 
posibilidad de continuar 
los combates desde fuera 
del cuadrilátero. 


GIROS DE CAMARA 


lo que nos tenían acostumbrados los 
programas de wréstling y los de boxeo, en 
este caso no es posible elegir entre varias 
opciones de cámara. Sin embargo, la única 
opción recogida realiza una selección 
automática de movimientos y cambios de 
perspectiva con un resultado espectacular. 


mencionar la reaparición de Hollywood Hogan. 


tar con 37 luchadores, 
sin contar los secretos. 
Dentro de esta amplia 
variedad se encuentran 
algunos viejos conoci- 
dos de esta disciplina 
entre los que destaca 
Hollywood Hogan. El 
mencionado gladiador 
ya protagonizó varias 


de las entregas de SuPER NINTENDO y AAA 
MEGA Drive con el nombre de de Hulk pios la — se pis 

A alternativa a la serie de 
Hogan. Aparte de los protagonistas, drestilag ooo por 


lo más destacado del juego es el 
apartado gráfico, que consigue recre- 
ar perfectamente este tipo de espec- 
táculos. Para ello sólo incluye un tipo 
de cámara, aunque, de forma automá- 
tica, se producen espectaculares giros 


ACCLAIM, La variedad de 
luchadores, pertenecientes a 
diferentes grupos de la 
WCW, son uno de los 
aspectos más destacados de 
este espectacular juego. 


VALORACION 


el segundo simulador de wrestling para NINTENDO 
64 presenta como principal novedad La sustitución 
de La wwe por diferentes grupos de wcw. un magní- 
fico apartado gráfico, unido a La presencia de una 
enorme variedad de Luchadores y a La reaparición 
de Hollywood Hogan, son Los principales alicientes 
de un programa que competirá codo con codo con el 
magnífico WWF Warzone de ACCLAIM. 


DEPORTIVO 


A diferencia de 


WNCW VS. NWO WORLD TOUR 


¡CA Fondo ) 


y cambios de perspectiva y plano. La 
variedad de llaves y golpes incluye 
desde saltos acrobáticos hasta la posibi- 
lidad de golpear a los rivales con obje- 
tos recogidos del público. Por último, 
mencionar la enorme gama de competi- 
ciones recogidas. Dentro de las mismas 
pueden disputarse combates entre cua- 
tro luchadores de forma simultánea 
hasta una liga entre diferentes equipos, 
en la que se acumulan los puntos como 
si de partidos de fútbol se tratara. A la 
vista de sus cualidades, se prevé una 
cerrada lucha con WFF War Zone por la 
hegemonía dentro de este particularísi- 
mo género. CHIP 8: CE 


Uno de los aspectos 
más destacados del 
juego es la especta- 
cular posibilidad de 
enfrentarse hasta 
cuatro jugadores de 
forma simultánea 
en una misma 
pelea. 


GRAFICOS MUSICA 


una enorme variedad 
de golpes y todo tipo 


el diseño y movimien- 
to de Los jugadores 


Las melodías recogi- 
das reflejan el 


Algunos comentarios 
sobre el desarrollo 


— es) uno de los aspec- pal tente que rodea ¿— del juego, )junto a da Llaves se unen a == pa 
ÓN Js más Legrados del te El le aconte- — Le eritosóde Los Er uÑa _ampliof ¡catálogo 

ofograma. fLos conti- mientos y Algunas de “= Ulichadores) son La “— descompetitiones. La sua mm. 
huas=cambios de cána-  ——Las”metodlas serán ——boserde éste aparta- A ostuterd d de reco- 


ra y de zoom, hacen 
que La acción sea un 
auténtico espectáculo 
muy en La Línea de 
estos simuladores. 


muy familiares para 
Los grandes aficiona- 
dos al wrestling. 


do. Los gritos de 
ánimo del público 
también están presen- 
tes. 


ger objetos del 
público con Los que 
golpear a Los rivales 
es otro aspecto a 
tener en cuenta. 


E el regreso de Hulk Hogan con 


el nombre de Holyuood Hogan. 


E La decadencia del wrestling en 


españa puede reducir La popu- 
Laridad del juego. 


WTE: 
A 
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DU AA 
O : 
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JNLETS SELECT PLAYERS. t 
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TIMLEO8 


El nivel cinco era el único nivel en el que el ju- 


gador podía elegir con quién quería afrontar 
la fase. Sobre estas líneas se muestra la panta- 
lla de selección de personaje. Si vuelves a ju- 
gar con él, coge a Willow, nos lo agradecerás. 


Coordinado por W.E. MAYERICK 
LUCASFILM, la productora cine- 
matográfica de George Lucas, 
produjo a mediados de la década 
de los ochenta una genial película 
protagonizada por un, en aquel 
entonces principiante, Val Kilmer. 
Su nombre era WiLLow, y lo más 
extraño es que no se realizó nin- 
gún tipo de versión de esta pelí- 
cula, a excepción de esta Comm-Op 
de CAPCOM y un RPG para NES. Y 
es que CAPCOM, con sus geniales 
Coin-Or, se está convirtiendo en 
una asidua de esta sección. Segu- 
ramente sea por la enorme cali- 


| dad de casi todas sus máquinas. 


WIL 


M admartigan (interpretado en el film 
por Val Kilmer) y Willow Ufgood son 
los protagonistas de una aventura que CAP- 
COM programó en 1989, basándose en la 
película del mismo título. LUCASFILM GA- 
MES, como antiguamente era conocida LU- 
CAS ARTS, contó con los servicios de 
CAPCOM para llevar a cabo este proyecto, 
en lo que ¡ba a ser una de las dos únicas ver- 
siones que se hiciesen de la película. Y la 
verdad es que, por lo visto diez años des- 
pués, WiLLow sigue conservando esa enor- 
me jugabilidad que le hizo convertirse en 
uno de los clásicos de los salones recreati- 
vos. Si no tuviste la oportunidad de jugar 
con él, es muy posible que esta pista te sirva 
para situar mejor a este WiLLow: es una mez- 
cla entre GHOULS'N GHOSTS y STRIDER. Del pri- 
mero retoma la temática del juego (muy 


El mapa de WiLtow, en el que se 
mostraban los seis niveles existen- 

tes en el juego (al final había un 
séptimo nivel muy corto). 


La secuencia inicial, una sencilla 
animación en la que la reina Bav- 
morda lanza sus manos sobre la 
pequeña Elora Danan. 


Jefes finales 

Como buena Coiv-Or de CAPCOM 
que es, los jefes finales tenían un 
tamaño descomunal, aunque las 
animaciones de los mismos no 
eran para lanzar cohetes. Sus pa- 
trones de ataque eran relativa- 
mente sencillos e incluso, en los 


niveles de dificultad más altos, 
necesitaban pocos impactos pa- 
ra ser destruidos. Ya ocurría en 


juegos como GHOouLs'N GHOSTS y 


STRIDER, en los que la apariencia 
de los jefes finales era mucho 
más fiera de lo que realmente re- 
presentaban. Eso sí, no todos los 
nieveles del juego contaban con 
su propio jefe final. 


IMSERT DOLM 


MALLOM. AMD ALL ELEMENTS 
OF THE MILLO FAMIASY: 
Maáas5s1988 LUCASFILA CTD 
ALL PAGHTS PESERVED. 
USED UMDERM MHUTHORLZAILOM. 
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similar por la época en que se localizan am- 
bos), y del segundo retoma la estructura de 
algunos de los niveles, hasta el punto de 
presentarse un nivel casi idéntico al de la la- 
dera nevada, aunque esta vez, en vez de co- 
rrer, Willow y Madmartigan descenderán 
sobre un trineo. CAPCOM, una compañía 
maniática como pocas (cuando introduce 
un nuevo concepto lo explota hasta su fi- 
nal), incluyó las tiendas que otros títulos co- 
mo FORGOTTEN WORLDS O BLACK TIGER (entre 
otros) también incluían. Su utilidad era más 
que interesante, aunque si quieres obtener 
más información sobre ella, échale un vista- 
zo al recuadro que le dedicamos junto a es- 
tas líneas. La aventura estaba dividida en 
seis niveles que Willow Ufgood y Madmarti- 
gan debían afrontar alternativamente. La 
única excepción era el nivel cinco, Tir Asleen 


“Lat Hendal Elal buelete de la tienda 


Madmartigan, la reina Bavmorda y Elora Da- 
nan, los principales protagonistas del juego, 
junto al propio WiLLow. Estos preciosos cine- 
mas aparecían durante el juego, como intro- 
ducción para cada uno de los niveles. 


| HOLY LXQUOR G 
YOU OAN RECOVER 2 POINTS OF LAFE. 


ofrecía a Willow y a Madmartigan todo tipo de 

items, a cambio eso sí, de las monedas que éstos 
recogían durante sljusgo? Además de los nue- 
vos ataques, el jugador podía comprar puntos 
de energía (uno o dos), una barra de energía más 
extensa, vidas, inmunidad contra las magias de 
los enemigos, etc. También era posible comprar 


consejos acerca de algunos aspectos interesan- 


tes del juego. Así pues, lo mejor rerarecogertodo 


-el dinero que uno se encontrara en el juego. 


Versión NES. La segunda versión que se hizo de la pelícu- 
la WiLLow correspondió a la consola de ocho bits de NINTENDO. La progra- 
mó CAPCOM, también en 1989, y a diferencia de la versión Coin-Op, NES 
albergó un estilo de juego completamente diferente, como es un RPG. Se 
caracterizaba por mapeados muy ex- 
tensos, innumerables personajes y la 
ausencia de los terribles combates 
que los no adeptos al RPG tanto 
odian. Un interesante juego que des- Después del paseo en 
tacaba, además, por las frenéticas (y barca, Willow se en- 


llenas de calidad) músicas que lo am- 
bientaban. Nada que ver con la Coin- 


frenta a uno de los je- 
fes finales del juego. 
Las serpientes de fue- 


Op que os mostramos. go se destruían fácil- 


Dentro de las 
casas, Willow 
podía recibir 
consejo, armas 
y magia de 
otros habitan- 
tes de los pobla- 
dos, como se 
muestra en la 
pantalla. 


Se ve que CAPCOM gastó toda la memoria dis- 
ponible en el juego propiamente dicho (como 
debe ser), ya que la secuencia final del juego, 
después de tantos esfuerzos y dinero gastado, 
era más bien cutrecilla. 


mente con el disparo. 


Castle, en el que se le ofrecía al jugador la 
posibilidad de elegir con qué personaje in- 
tentar el asalto. La elección de Willow solía 
ser la más común (y también la más lógica), 
pues al contrario que Madmartigan, su arma 
tenía mucho más alcance. Precisamente 
eran las armas uno de los elementos más 
importantes del juego, ya que podían ser 
potenciadas en las tiendas (representadas 
por el sprite de hombre de avanzada edad) a 
cambio de las monedas de oro que se reco- 
gían por los niveles. Willow, por ejemplo, 
podía alcanzar hasta siete niveles de poten- 
cia, lo que en realidad representaba siete 
posibilidades diferentes de ataque. Para eje- 
cutar uno u otro sólo había que mantener 
pulsado el botón de disparo, con lo que una 
línea comenzaba a recorrer la barra situada 
justo debajo de la zona de juego. Depen- 
diendo del color en que esta línea se queda- 
ra, Willow y Madmartigan realizaban un 
ataque u otro. Os podemos asegurar que la 
potencia de disparo en los últimos niveles 


Uno de los niveles que se recuerdan con mayor 
cariño es el correspondiente a la huida en la 
carreta. Especialmente difícil, ya que el ataque 


podía llegar por cualq| 


uier lado posible. 
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podía resultar tan espectacular 

como en el mejor de los sho- 

ot'em-up. Y volviendo a hablar 

de los niveles, se hace necesa- 

rio reseñar la gran variedad 

que éstos ofrecían en su desa- 

rrollo. Desde los paseos en carroza de Mad- 
martigan (con Willow como cochero), a los 
descensos en trineo de ambos, sin olvidar 
que Willow debía atravesar un peligroso la- 
go lleno de pirañas. Scroll vertical, horizon- 
tal... en fin, todo lo que de un buen arcade 
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Nivel Final 

Aunque en el mapa del Me K A CESE o 
juego, el que aparecía Y Lp DIR TA ¡Da yr] 
al comienzo de cada = És 

nivel, sólo se mostra- 

ban seis niveles, lo cierto es que el último podía dividirse en dos partes di- 
ferentes. Al final del mismo estaba el enfrentamiento con la reina 
Bavmorda, en lo que sin duda ere el jefe final más difícil de todo el juego 
(como corresponde a su status). Sus rutinas de ataque eran bastante previ- 
sibles, pero llegado el momento en que ésta revivía los objetos, el ataque 
se complicaba excesivamente. Por suerte, este cambio en el patrón de ata- 
que se producía cuando a la reina sólo le restaban tres puntos de energía. 
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de plataformas se puede esperar en un mo- (8 , 17 de ñ K 
mento dado. El objetivo final, al igual que en : 
la película, consiste en rescatar a Elora Da- 
nan, el bebé, de las manos de la reina Bav- 
morda. Técnicamente aprovechaba toda la 
capacidad de la placa CPS-1, con cuatro pla- 

nos diferentes que se aprove- 

chaban siempre que la 

situación así lo requería. Unas 

músicas soberbias y unas digi- 

talizaciones de voz al principio 

y al final de la aventura, ponían 
la guinda a un estupendo juego al que tan 
sólo se le podía reprochar una cierta escasez 
en la longitud de sus mapeados. Sólo el la- 
berinto final con las puertas (no excesiva- 
mente complicado) alargaban un tanto el 
desarrollo del juego. Si lo encuentras en al- 
gún salón recreativo, no pierdas la oportuni- 
dad de jugar un ratillo con él. 
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Coordinado por NEMESIS «el coloso latina» 

Si hace aproximadamente dos años desvelábamos en 
estas mismas páginas las incontables virtudes del pri- 
mer DORAEMON de N64, en lo referente a su secuela no 
podemos sino advertiros de que se trata de una autén- 
tica «patata». En contra de lo esperado, DORAEMON 2 se 
perfila como una de las adaptaciones de manga más 
aburridas y pobres a nivel gráfico de cuantas han apa- 
o recido en la máquina de NINTENDO. Vamos, una alhaja. 


¡IIJTAZDITLID ELO 


Tras encontrar uno por uno a los compañeros de Nobita (y por último a Do- 


aremon) podremos elegir personaje entre siete diferentes. Eso al menos en 
la teoría, porque realmente en la práctica es una tarea imposible. 


a excelente impresión que dejó entre los usuarios de 

NINTENDO 64 el primer Doraemon, comercializado en el 
mercado nipón hace cerca de dos años, hacía albergar gran- 
des esperanzas hacia esta secuela, producida también por 
EPOCH. Desafortunadamente, DORAEMON 2 abandona el de- 
sarrollo de plataformas 3D tipo Surer Mario 64, que tan buen 
resultados dio en la primera entrega, por una extravagante 
aventura, injugable para todo aquél que no sepa japonés, 
pero igualmente inaguantable para aquellos que tengan la 
suerte de dominar el idioma. Acompañado de sus insepara- 
bles Nobita, Shizuka, Suneo y Chaian, Doraemon se las verá 
en este nuevo cartucho con una raza extraterrestre con as- 
pecto de mero, unos malos muy malos llamados Wina y 
Piun y un mestizo de ardilla y gavilán pollero conocido co- 
mo Kyalara. Nuestro azulado y gatuno amigo ha aterrizado 


Nintendo 64 
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A la derecha podéis ver una imagen de nuestro Director de Arte en sus años AN 
de tierno infante. Algo rebosante de peso, era conocido en el barrio de la Ls y 


Rosilla como Tommy «el alegre atocinado». Era el terror de los pasteleros. 1 SE q 


Arriba podéis ver el enorme 
melón de The Scope, que to- 
cado con un gorro azul de 
baño conversa alegremente 
con nuestro amigo CmipérCe, 
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por un «incidente transdimensional» en este peculiar mun- 

do, y deberá encontrar y hacer uso de un buen puñado de 

objetos en los lugares correctos si quiere salir de allí antes 

de que las ranas o THE Score críen pelo. Los gráficos, con la 

excepción del interior de las casas y las secuencias de intro- 

ducción, desaprovechan por completo el potencial de N64, 

empecinándose en mantener una vista aérea, con persona- 

jes de un tamaño mínimo, y la imposibilidad de saber qué se 

extiende unos pocos metros mas allá de nuestras narices. A 

Un despropósito gráfico de dimensiones bíblicas, que por si | 
fuera poco se acompaña de un desarrollo estéril y aburrido ESTO 
como la vida amorosa de Doc. En resumen, una joyita de . - 
mucho cuidado que debéis evitar su 

atodo precio, a menos de que e hormation 
necesites una sólida pieza de 


plástico para calzar ese sillón de 
casa que siempre cojea. 


PRO 18 


Coordinado por Y. ITURRIOZ WORLD TOUR GOLF 


PSYGNOSIS se sale de su línea de lanza- 
mientos con un simulador de golf. El nue- 
vo programa sorprende por su magnífico 
apartado visual, en el que destaca la ani- 
mación de los jugadores. Si a ello le uni- 
mos tres espectaculares campos se 
obtiene un juego muy equilibrado. 


La presentación se 
completa con algunos 
vídeos. Junto a la ya 
tradicional intro, apa- 
rece un comentarista 
que nos da diferentes 
claves sobre el juego. 


PlayStation 


PHO 18 WOHL 


as incursiones de PSYGNOSIS en el terreno deportivo se 
han limitado de forma casi exclusiva al fútbol (Power 

Soccer), y al automovilismo (F1). Sin embargo, en esta oca- 
sión se sale de su habitual línea de lanzamientos con el 
anuncio del próximo lanzamiento de un simulador de golf. 
El juego, ya aparecido en versión PC, está siendo programa- 
do por IG. A la vista de la beta que ha llegado hasta noso- 
tros, los resultados son magníficos, destacando por un 
impresionante apartado gráfico. En este sentido hay que ha- 
cer obligada referencia a la digitalización de los jugadores, 

Jugadores reales. Los protagonistas de este juego con la que se ha logrado un resultado realmente espectacu- 

son jugadores reales de golf. lar. Esta animación puede apreciarse tanto al golpear la bola 

Aunque entre ellos se encuen- OODOlLLA PERA como en los gestos de alegría o decepción tras realizar un 

tran figuras como Mark O'Mea- golpe decisivo. Además, se han reproducido fielmente los 

ra, una vez más no es recogido : AS rostros y atuendos de jugadores reales, en la línea de otros 

ningún jugador español. Tam- |F PEA ÓN 4 ; simuladores de este deporte. 

bién es posible diseñar jugado- Ls á FP A N Otro de los apartados a tener en 

res a nuestro gusto mediante ] IM E JSN! cuenta es la espectacularidad del AMAT 

un editor. Este permite crear el p de eL: e ; E) "A he de entorno que rodea a los jugado- PRODUCTOR PSYGNOSIS 

nombre e incluso elegir su as- [os Emi e ER '£ metano res. Este se ha logrado con la re- PROGRAMADOR 16 

pecto físico entre varios prede- "3 

terminados. 


¡00O| Selección campo 
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producción de tres campos de auténtico lujo. La diversidad . > ; CC 
: : rm ria 


de escenarios va desde los greens rodeados de agua del : METETE o 
continente americano, hasta los verdes paisajes de Irlanda. ? El 
En el sistema de control se basa en varios indicadores de 
energía y posición, sin incluir novedades reseñables con res- 
pecto a lo que estamos acostumbrados. Tampoco hay gran- 
des alardes en los movimientos de cámara ni en la variedad 
de éstas, aunque las opciones incluidas en este aspecto son 
más que suficientes para hacer posible disfrutar de golf en 7 
estado puro en PLAYSTATION. A la espera del inminente lanza- Campos de 11](-B La incorporación de campos rea- 
miento de Ticer Woobs, PSYGNOSIS, casi sin hacer ruido, tie- les suele ser una de las constantes en los simuladores de golf, tanto 
ne un as en la manga que puede dar muchas satisfacciones para los 16 bits como para los nuevos soportes. Para es- 
a los aficionados a este tranquilo pero intenso deporte. ta ocasión se cuenta con tres campos de auténtico lujo. 
Por un lado los lagos que rodean el campo de Cover 
D'Alene, por otro el clásico entorno irlandés del Royal 
Country Down y por último la espectacularidad del cam- 
po sudafricano de The Lost City. Con todos se logra una 
gran variedad de hoyos, en la que se encuentran retos 
para todos los gustos. 


El sistema de control es similar al empleado por los tradicionales simuladores de golf. Las 
barras de energía se unen a diferentes indicadores sobre la superficie del campo. 


PREDETERMINADO 12 (El 
'Olsi de tiro: 50m 
10m al hendera 


Prosticor | Dor equinos de e - 
Stroke ploy | as 
Cuotro bolos se anota la mejor La amplia varie- 


“| Shootout | pelan sus L 
cdoras. So juesaan [% E 
q O aaacioj Rd dad de competi- 


Torno 4 . 
Cargor juego ciones es uno de 
los aspectos más 


destacados. 


Coordinado por THE SCOPE 
Con unos kilos de más en los muslos, y con algún 


que otro juego más en las estanterías, entramos | 
en el mes de Febrero de un año que promete mu- 
cho. Una nueva consola y los mejores juegos de 


las actuales son las sabrosas novedades de 1999. 


Ú Ed, Reunidas S. A. O'Donnell 12, 28009 MADRID. Poned en el sobre THE Score. )) 
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ERES UN BICHO 


Soy uno de tantos que esta- 
mos esperando que llegue por fin la película Bi- 
cHOS y el juego que en ella se basa: 

1) ¿El juego A Bus's Lire se llamará en España así 
o Bichos, al igual que la película? 

2) ¿Va a salir sólo para PLaySTaTION O más tarde 
lo hará para otras consolas? 

3) ¿Incluirá secuencias de la película? 

4) ¿Qué tipo de juego es? 


Manuel Arenas, Asturias. 


VARIADAS 


Felicidades por los inte- 
resantes contenidos de la revista: 

1) ¿Qué ventajas tiene el joystick ana- 
lógico para PSX? ¿Con qué tipo de jue- 
gos (sin contar los beat “em-up) va mejor? 
2) ¿Qué te parece CRASH BANDICOOT WARPED? Ten- 
go los dos anteriores y no quisiera decepcionar- 
me. ¿Es cierto el bajón que ha dado la música? 
3) ¿Tekken 3, POCKET FIGHTER O MORTAL KOMBAT 4? Si 
no te importa, pónmelos por orden. 

4) ¿Tendrá mucho éxito Bust A Groove? ¿Cuál es 
el mejor juego de estrategia? 


Ana Gallardo Pérez, Tenerife. 


En pocas semanas llegará la 
película y el juego: 
1) Tanto el juego como la película se llamarán 
Bichos. 
2) De momento sólo va a aparecer para PLayS- 
TATION. 
3) Efectivamente, tanto en la intro como entre 
fase y fase. 
4) Es un plataformas 3D tipo Bano KazoolE. 


Gracias a ti por seguirnos: 
1) Aparte de para un beat 'em-up, quizá con al- 


mas de Tomb 


Vasa 


mprarse una PLAYSTATION O el | 


yy que estén agotados. . : A ES 


No quiero caer en el típico peloteo, pero 
cimientos demuhas R . 
que síla que más 
juego S, pero! 
tores, la vuestra me la 
o ss 


] ja pon nesas 
revista. Gracias. 


gún plataformas o un juego de conduc- 
ción te podrías desenvolver más o me- 
nos bien. De todas formas, el mejor man- 
do sigue siendo el Dual Shock. 
2) Note decepcionará. Es el me- 
jor de los tres. No es que la mú- 
sica sea peor, es que es más o me- 
nos la misma. 
3) Justo el orden que has puesto tú. 
4) No sería mi primera opción de com- 
pra. Quién sabe. La saga COMMAND 8: CONQUER. 


SOBRE NINTENDO 6% 


' Rompo mi silencio para desea- 
ros un superjugable fin de milenio: 
1) Dicen por ahí que ya hay fotos de MerroID 64. 
¿Es cierto? Lo espero como agua de Mayo. 
2) ¿Qué me dices de Puyo Puyo 64? 
3) ¿Saldrán pronto HisrYD HEAVEN y CASTLEVANIA 64 
o serán comprados en euros? 
4) ¿Te has pillado ya el recopilatorio de U2 


Alvaro «Vuelve el Hombre» Carretero, Córdoba. 
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le pueda, por fin, 


- GEAR SOLID: 


y y pm 
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2) ¿Hay ya una fe 
juego en España? 


A mi ya no 
1) No, lo q 


me quedan uñas: 


MiS lo a: Y 


Santiago Plaza, Barcelona. 


fas y me como las 


comprar mi.an: 


iducir ¿os ref rÍs 


¿rancia es la traducción como para hacernos 


a vosotros 


Ya te hacía yo preso en alguna 
prisión a lo Edmond Dantés. ¿Dónde te metes? 
1) Aquí nadie ha visto aún nada. 

2) Puyo Puyo Sun salió hace tiempo en Japón. Es 
el puzzle de siempre, divertido y superjugable. 
3) Ambos salen este año. CASTLEVANIA antes. 

4) Por supuesto, los tengo todos. 


> 


esperar 


anto 


Angel Muralla, Toledo 


DUDAS DE 128 BITS 


Tenge dudas de Dreamcasr. 
1) ¿Navega por Internet igual que un PC? 
¿Sirve la TV y salidas telefónicas domésticas? 
2) ¿Es obligatorio el teclado? ¿Tiene prestacio- 
nes exclusivas? ¿Está en el menú el acceso a In- 
ternet? ¿Qué servidores nos darán acceso? 
3) ¿Tiene el mismo tamaño el CD? ¿Se pueden 
escuchar CDs musicales? 


Capitán Araña, Gerona. 


A ver si te aclaro: 


1) Sí, puedes visitar cualquier Web, y grabarte 
Bookmarks y pequeños ficheros. Sí 

2) Es opcional, No. No, se incluye con un CD lla- 
mado Dream PassporT. Cualquiera te vale. 

3) Físicamente sí. Sí se puede. 


QUEREMOS LA LIGA 


Saludos, The Score. Tengo una 
PLAYSTATION y varias preguntas: 
1) ¿La LiGa De Las EstreLLAs de EA SPORTS saldrá 
para PLAYSTATION? Si es así, ¿cuándo? 
2) Y qué me dices de CommanDOs, ¿saldrá tam- 
bién en PLaYSTATION? 
3) Aconséjame un juego: WiLo Arms, TencHu o 1SS 
Pro 98. 
Adiós y seguid así. 


Juan Carlos Arias, Málaga. 


Te devuelvo los saludos con bo- 
cadillo de panceta incluído: 
1) Me tocas la fibra sensible, ya que ese tipo de 
simuladores de manager me privan. Por des- 
gracia no parece entrar en los planes de lanza- 
miento. Aunque si rezamos un poco... 
2) Ese, en cambio, sí. Lee la entrevista a Juan 
Montes, en la que cuenta que será el primer jue- 
go íntegramente hispano en salir al mercado en 
PLaYSTATION, Todo un orgullo, 
3) Son muy distintos entre sí, y dependiendo de 
tus gustos en cuanto a géneros deberías optar 
por uno o por otro. Aunque todos son buenos, 
para mí el imprescindible es 155 Pro 98. Luego 
WiLo Arms y para acabar TENCHU. 


Coordinado por SUPERGOLFO 


La red | interactiva 
que pondrá a cada uno en 
su sitio. Sólo para los más 
valientes. 
Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


¡CONECTATE! 


Brad, el abrazapitos 


(128) )) ¡Saludos SurERGOLFO! Espero que todo vaya bien por la re- 
dacción, porque con la fauna que deambula por ahí vete 
a saber... La verdad, el aumento de precio de la revista me 
sorprendió bastante. ¿Acaso es para pagar la operación 
de napia de Mayerick? Por cierto, tengo un amigo en paro 
y me gustaría saber si hay un puesto libre en el servicio de 
reparaciones de la chabola de De Lucar, ya que si mi ami- 
go lo consigue, tendrá trabajo para toda la vida. 

Otra cosa: ya me enterado de que The Score ha ingresado 
en el psiquiátrico porque un desafortunado día vio a tu 
novia. ¿Es cierto que tiene un asombroso parecido con el 
protagonista de Mebievi, Sir Daniel Fortesque? Aunque yo 
te comprendo, en el cementerio no creo que haya mucho 
donde elegir... A míen cambio no paran de perseguirme 
las chicas, porque por lo visto todos no tenemos la misma 
suerte (y el mismo físico). Para despedirme (no llores, por 
favor) una pregunta que conmoociona a la humanidad. 
¿Cómo es posible que con el tamaño que tiene Doc pueda 
coger el mando de una videoconsola? Me despido espe- 
rando que te despidan a ti también. 

Machuwery «el hacha», Cádiz. 


Reflexionemos. ¿Qué demonios hemos hecho, buen 
Dios, para que mes a mes tengamos que toparnos 
con eslabones perdidos de primates en su más pri- 
migenio periodo evolutivo? Y mira que pongo velas 
a San Lázaro, patrón de los pequeños deseos, para 
que el coeficiente intelectual de mis lectores sobre 
pase, al menos, la media de un poblado mongol. 
Pero nada, siempre aparece el típico 6 pesetas vo- 
mitando paridas creyendo que enseñando su misi- 
va a sus jefes le van a dar la noche libre en el burdel. 
Con la de Tomahawks que se han lanzado a Irak y 
ninguno se ha desviado un pelín para estallarte en 


El imbécil del mes 


¡Saludos SUPERNECIO! 
Soy un intrépido estudiante de psicología que, en un in- 
tento de aclarar una nube de incertidumbre, te manda es- 
ta carta para intentar averiguar cómo existe sobre la faz 
de este planeta alguien tan lerdo como tú. Desde hace 
tiempo compro esta revista, pero viendo que cada vez hay 
más gambas y más fallos, estoy empezando a plantearme 
el invertir el dinero de la revista en acciones del tuburio (¿?) 
que regentan tu madre y tu hermana, que están en autén- 
tica alza. Te formulo estas cuestiones: 
1) Sitanto presumes de tu exactitud y conocimientos so- 
bre este mundillo... ¿cómo llegaste a humillar a un lector 
que en el número 60 o 61 te preguntó si los juegos de Ga- 
me Boy serían algún día compatibles con N64? ¿No sería 
que el tener un tercer hemisferio cerebral implica o tiene 
relación con la logitud de tu lengua? 
2) ¿Cómo osáis que alguien como J, C. Maverick (que se 
las da de erudito en el mundo de los videojuegos) meta su 
ponzoñosa pata en su SaLa DE MAQUINAS del número 81 ol- 
vidándose de la buenísima versión de Master System? 
Nota del SuperRGoLFo: Hay como 5 preguntas más, pero las 
suprimo porque me entra cagalera. 

Alejandro Castro, Valencia 


el intestino. ¡Qué desperdicio! Amigo gaditano, 

prefiero la fauna de mi redacción que la flora 

que tienes en tus epidídimos, que hábilmente 
vendiste en parte para repoblar el césped del 

Atleti hace un par de años. Lamentablemente 

ahora su problema es el de los gusanos. 

En cuanto a lo de la operación nasal de 

Maverick, tronco, tu te pinchas. May no necesita 

una operación de napia, sino una hormigonera 

que rellene sus agujeros faciales. La operación 
es para Nemesis, pero hasta que no se logre este- 

rilizar una sierra eléctrica y enderezar unos 240 

grados su curvatura, lo veo chungo. 

Percibo por tu envidia hacia mi novia cierta in- 
fancia infeliz por culpa de ser amamantado por un 
marinero austrohúngaro. Trauma que es el principal 
culpable de que te persigan las chicas, ya que inten- 
tan capturarte para que les devuelvas su ropa inte- 
rior que exhibes para solaz de los asistentes a tus 
shows circenses en el espectáculo «La mujer barbu- 
da, el hombre-elefante y Machuwery, la reina mo- 
ra». Macho, me encanta que quieras que me despi- 
dan. Así me libraría de los necios que, como tú, me 
martirizan mes a mes intentando demostrar que 
son los más duros. Seguro que eres el más tonto de 
tu clase. Y eso que con 16 años sigues en parvulitos. 


Lamentable producto de la Viagra aplicada a la re- 
producción de la chinchilla malaya: 

Realmente no sé por dónde empezar, ya que acu- 
den a mi prodigiosa mente cientos de insultos que 
apenas servirían para describir un ligero tanto por 
ciento de tu atribulada existencia. Pero trataré de 
hacer de tripas corazón y así ir comentando tus opi- 
niones. En primer lugar me hace mucha gracia que 


digas que esta revista se está convirtiendo en la 
gamba viviente. Sobre todo cuando lo que tú de- 
nuncias se refiere a hace 3 años en primer lugar, y 
al número pasado. Eso me hace pensar, si eres tan 
fiel lector, que no has encontrado ninguna otra 


gamba en ese periodo de tiempo (bueno sí, pero 
en los pechos de tu madre). Pero no acaba ahí la 
cosa. En primer lugar, NO ha salido ningún «artilu- 
gio» oficial para jugar en NinreNDO 64 con Game Boy. 
Los que están disponibles son de marcas «pelleje- 
ras» y, por supuesto, de legalidad dudosa. Es como 
si tú me preguntaras que si se va a poder jugar en 
PC con juegos de PLaySTATION. Yo te diría siempre 
que no, aunque sé positivamente que corren emu- 
ladores por Internet (yo mismo los he probado) en 
los que metiendo un CD de PSX en el lector puedes 
jugar. Además, protozoo homosexual, aunque hu- 
biera salido oficial... estás hablando de hace dos 
años. No somos Rappel, mendrugo. En fin... A pro= 
pósito, no es «tuburio» sino tugurio. Error lógico te- 
niendo en cuenta tu afición a esas formas cilíndri- 
cas que tanto obsesionan tu mente y aprisionan tus 
gluteos. Respecto a lo de Sala de Máquinas... ¿Aca- 
so en algún momento se afirma que no existió esa 
versión? Sencillamente no se incluyó. Ati no te in- 
cluyen entre los seres vivos de dos patas, y sin em- 
bargo existes. Enhorabuena. Eres el necio del mes. 


Megacerda. Quieres ser escritor, que te pu- 
blique la carta completa... Pídeselo a los Reyes 
Magos. Utilizar palabras rimbombantes no 
quiere decir que sepas escribir. 

Manuel Sansegundo. Si todo lo que es- 
peras de la vida es salir en los golfomensajes... 
Begoña Andrés. Espero tratarte como a 
ti te gusta, pero en un sofá, como me pides. 
HKavier Hernández. Que sí, que nos he- 
mos leído tu carta de cabo a rabo. Saludos. 


La Antigolferas Mix, la 
palentina gorrina, si- 
gue perdiendo aceite 


¡Hey CHACHIGOLFO! 

Lamento no haberte escrito antes, pero ¿has visto todo lo 
que te he mandado, seboso? En mi foto puedes observar 
una gran belleza escultural (que soy yo). Bueno, voy con 
mis cuitre-preguntas: 

1) ¿Por qué vendiste tu chabola para comprar un mega 
W.C.? ¿Tan grandes eran tus necesidades? 

2) ¿Por qué dejaste de ser cura? Admite que lo fuiste ante- 
riormente, ¿Conociste al Padre Apeles? 


GOLFOMENSAJES 


El verdugo. Soso, poco original y aburrido. 
Gaiden. Híbrido es que comparte cosas, no 
todas, de ambos. Mira que eres-puntilloso. Eso 
sí, reconozco que tus cartas cada vez están me- 
jor presentadas y tu impresora es casi la mitad 
de buena que la mía. Saludos cordiales. 
Mister Pedolila. Que te la pique un pollo. 
Rafael Hoyo, etc. Me ha sorprendido que 
muchos de vosotros me mandarais un «cris- 
mas». Sinceramente hubiera preferido un ca- 
lendario de lobas, pero sólo por el detalle... 
Marc Tejero, Guillermo Martínez, 
Ozzy, Kakaro y Somalí, Sloth, 
Francese, PJ. Guasch, Pablo Be- 
llas, Roberto Lázaro, Angelito Mi- 
gas M'Panadilla, Cirulotomono, 
Israel, DVD y Jarm, Juan Luis 
Martínez, Tito The Cat, Icecap, Hi- 
cardo Sanz... Mucho dibujo y mucha car- 
ta para un solo mes. Obviamente no puedo 
satisfacer vuestras ansias de que os insulte en 
un solo INTERNECIO. Me guardo vuestras misivas 
para el mes que viene. Pudríos, necios y necias. 


3) ¿Sales con alguien? No te creas que lo digo por mi, sino 
por una amiga de mi abuela que se muere por ti. 
4) ¿Qué colonia utilizas? 


Laura Pérez exprime 
su talento y nos obsequia con 
el que, para mí, es uno de los 
dibujos con los que ha logra- 
do un mejor tratamiento del 
color. Quizá en la revista no se 
aprecie tanto, pero el trabajo 
de simular las escamas de su 
«gotzila» es impresionante. Y 
- qué decir de los coches... De 
hecho en la redacción se han 
peleado por quedárselo. De 
Lucar se llevó el gato al agua. 


Miguel A. Cañizares 
parodia la carátula de la pelí- 
cula TORRENTE, poniendo a los 
componentes de la revista co- 
mo protagonistas. Por su par- 
te, Eduardo Paniagua 
me ha mandado dibujos como 
para un año. Pero por ver- 
giienza torera, debía ponerle 
el que me ha hecho con Lara 
Croft en la moto, como le pe- 
dí. Aunque reconozco que me 
gustan más otros suyos. 


Julián López Sepúlveda, 
desde Palma de Mallorca, se une al 
grupo de dibujantes por la vía de la 
calidad. Su magnífico colorido y su 
fantástico sentido del humor (no os 
perdáis las caricaturas de los miem- 
bros de la redacción bailando al fon- 
do, aunque no se perciban demasia- 
do bien), han hecho ganarse mis be- 
neplácitos. Bienvenido al club. 


5) ¿Me quieres? Es porque estoy pensando en dejar de es- 
cribirte. 


Antigolferas Mix, Palencia. 


¡Qué bajo! Meses y meses pidiendo fotos de 
mis fieles para engalanar el tablero que tengo al 
lado del MacinrosH con el que hago la sección, y 
llega esta pardilla y me intenta colar una foto de 
una de esas hembras que aparecen cada mes 
en el Man. Para parecerse, y tibiamente, a esa 
macizorra, necesitarías, a ojo de buen cubero, 
unas 500 operaciones. Y eso sólo para la cara. 
Porque por lo que se adivina ante tan sucia ope- 
ración de maquillaje «fotografil», debe ser difícil 
distinguirte el bul de la cara. Eso te pasa por cre- 
er que pido fotos vuestras con ánimo lascivo, 
cuando lo único que quiero es un recuerdo que 
me evoque vuestra estupidez: 

1) Qué manía tenéis algunos con los W.C. Sé que 

para ti, como para muchos otros necios, identifi- 

cáis dicho lugar con un supermercado, y es don- 

de consigues los brownies calientes que tanto te 

gustan. Pero desengáñate. Ni chabola ni Mega 

W.C. Yo vivo de la caridad de las novias de mis 

lectores, que me mantienen a cuerpo de rey pa- 

gándome una suite en el Ritz a cambio de un 

pequeño intercambio genético. 

2) Eso es algo que tú todavía no has logrado: co- 

nocer a un padre. 

3) Lo siento, aunque tiene mejor tipo que tú. 

4) Eau d'emacho. Le encanta a tu madre. 

5) Te quiero matar, vomitar, escupir, morder, pa- 

tear, tronchar, perforar, cortar, sacarte la colum- 
na vertebral y abonar tu garganta. 
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